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INTRODUCCIÓN 
 
En medio de una sociedad alborotada y apresurada, nos hemos educado para las 
generaciones futuras, con procesos experimentales y fluidos que nos han 
convertido en profesionales en la comunicación. Pero que tan fácil es la tarea de 
un comunicador social a la hora de impartir conocimientos de contenidos 
distintos, con un trasfondo educativo. Si bien somos comunicadores y 
conocemos que el mensaje depende del medio para su correcta entrega, cuán 
abiertos estamos a intentar explorar nuevos medios para la educación. 
 
El avance excesivamente  veloz de la tecnología, ha logrado grandes méritos en 
la sociedad moderna, avances que nos permiten comunicarnos a través del 
internet con otros países a tiempo real, de poseer a la mano bibliotecas virtuales 
más módicas que las tradicionales, lograr manifestar en un ordenador trabajos y 
deberes desde la escuela hasta el trabajo, comunicarnos con telefonía económica, 
etc.  
¿Pero que tanto gozamos como generación de estos avances? La respuesta se 
encuentra en analizar de qué generación venimos, del sistema educativo y del 
movimiento económico que manejamos.  
 
Favorable para unos más que para otros la vida tecnológica nos rodea, pero si 
bien podemos afirmar algo, es que tal vez el recurso clave para lograr un 
desarrollo más amplio de nuestros conocimientos, es expandir nuestro mundo, no 
solo a nuestro medio, sino interesarnos por lo que está afuera y cómo podemos 
conseguirlo.  Y no hablamos de modificar nuestra identidad,  idioma y 
costumbres, sino contemplar que existe más allá de una barrera idiomática.  
 
Nuestra sociedad se encuentra es muchos estados, dependiendo del ámbito en el 
que se lo observe, en el económico se llama resquebrajado, en el político se 
llama cambiante, en el social se llama pluri-cultural, en el educativo se llama 
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desequilibrado, y existen muchos más, pero existe  un estado que es indiscutible, 
nuestra sociedad se encuentra puertas de  un mundo desarrollado y globalizado, 
competitivo y vertiginoso, por lo tanto nos encontramos en un constante estado 
apresurado informativo.  
 
Este último, refleja bien en las generaciones jóvenes como el hecho de crecer a 
mano de la tecnología, desde celulares y computadoras, hasta los más 
sofisticados implementos tecnológicos en educación, diversión y 
entretenimiento, ha logrado un medio amplio de conocimiento y cultura 
globalizada para esta generación, a quienes parece que todo viene por hecho y 
sin dificultad de asimilar.  
 
Pero tal vez no con la misma suerte hayan corrido generaciones más adultas, 
puesto que el hecho de excluir el uso de estos aparatos y conocer el idioma en el 
que estos generalmente se manejan, han localizado a las mismas en un margen de 
desconocimiento.  
Sea el caso que el sistema educativo para generaciones de 25-35 años de edad no 
ha gozado en plenitud de la enseñanza adecuada el idioma Inglés, por muchos 
factores desde las técnicas educativas hasta el interés de la sociedad, que serán 
analizados en este trabajo. 
 
Como Comunicadora en Multimedios, he seleccionado a lao largo de la carrera 
universitaria puntos medios para desarrollarlos a nivel profesional, siempre he 
creído que la educación no solo debe contemplarse en la pedagogía y en el 
contenido, sino como expresamos este contenido, porque medios y con qué 
resultados.   
Si bien sea el caso de encontrarnos a margen de un mundo diferente y 
apresurado, de la misma manera debemos contemplar que tan rápido aprendemos 
y gozamos de nuevos de conocimientos. 
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Mi tesis no es un afán de resolver la problemática de aprender inglés, sino una 
expresión de que si es posible juntar a la comunicación audioviosual, con la 
educomunicación en un producto interactivo que facilite la asimilación de un 
contenido práctico.   
 
Este es mi esfuerzo por aportar un granito de arena a la difícil tarea de la 
enseñanza moderna y apresurada, a la educación del futuro por medios 
interactivos y prácticos, y sobre todo un aporte a mi conocimientos y metas de 
probarme que si uno puede imaginarlo, puede hacerlo posible.  
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CAPÍTULO 1: Marco Referencial 
 
h. Formulación del problema 
Las personas que utilizan o asisten a cursos comunes para aprender el Idioma Inglés, se 
desmotivan durante el  proceso educativo del mismo por el tipo de  enseñanza poco 
didáctica, poco visual y bastante informacional lineal que reciben, sin evaluar mayores 
resultados en escala de tiempo. 
 
i. Planteamiento del problema. 
 
Háblese de generaciones diferentes es connotar solo una realidad vivida y continuamente 
cambiante, no solo dígase en formas de vida sino en formas de comunicarnos. 
La comunicación social ha de verse un  tanto estrecha entre las últimas generaciones por 
su rumbo de vida tan cambiante y poco definido, costumbres nuevas y adquiridas que 
han obligado a un desarrollo comunicacional rico y apresurado. 
La apertura idiomática ha sido un factor clave en el desarrollo social de nuestras 
generaciones y de las que vendrán. Es por la misma que poseer además del idioma 
nativo del país, se requiere adquirir uno diferente.   
La enseñanza del idioma Inglés en términos tradicionales de salón, poco lúdicos, 
lineales,  sin medios audiovisuales, ni comunicativos, no mantienen la motivación 
adecuada en sus estudiantes; ni un margen de rendimiento educomunicativo audiovisual, 
durante su proceso educativo y su respectiva evaluación. El problema no radica en la 
enseñanza del idioma Inglés, ni en la complejidad del mismo, sino en la presentación, 
orden y  esquematización de los contenidos, así como en la entrega  de materiales poco 
lúdicos y complejos que los Institutos tradicionales imparten durante se enseñanza. 
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El problema ha de radicar en como la información llega al usuario de un producto para 
aprender Inglés, en el contenido y en su presentación poco didáctica. La comunicación 
Audiovisual y la Educomunicación pueden demostrar que el cómo y  el qué de la 
información puede ser asimilado,  aprendido y evaluado de mejor manera con 
Interactividad que la Multimedia puede ofrecer. 
Tanto el factor económico como el factor tiempo han defraudado a muchas personas que 
desean aprender el idioma Inglés 
Después de una pequeña encuesta realizada a 100 egresados de la Universidad 
Politécnica Salesiana, estudiantes de Comunicación, comprendidos en los 25 años, edad 
primaria a la que se quiere involucrar, los resultados connotan la desmotivación que 
poseen las personas en cursos lineales del Idioma, así como el factor tiempo y trabajo 
dificultan adquirir tiempo para aprender un idioma extra, así como la deficiencia del 
idioma para desarrollarse en el campo laboral con más expectativas de viajes e 
intercambios, razones por las cuales muchos de ellos no han llegado a establecer una 
mirada laboral amplia y sin barreras en su vida profesional. 
Si la edad primaria del grupo objetivo base tiene problemas, tanto económicos, 
problemas de tiempo o tiempo disperso entre hogar y trabajo, se puede aseverar que las 
siguientes generaciones van por el mismo camino, no solo en aprendizaje sino en 
desmotivación. Muchos productos audiovisuales contienen poca interactividad, y su uso 
es sumamente complejo, lo que los hace poco atractivos a los usuarios.  
Los procesos de aprendizaje del idioma inglés constan de muchos factores, entre los 
cuales el problema radica en el poco espacio que nuestro propio sistema educativo, le ha 
dado a la correcta integración del idioma en el diario vivir y en las aspiraciones laborales 
futuras. 
Los efectos que genera un problema de este tipo, están divididos en dos grupos.  
El primero como efecto cultural puesto que la cultura cambia y se transforma, debemos 
estar a la par con este cambio, las actividades comunicacionales son inmensas y ricas en 
información, de las cuales no todas han de centrarse en un solo idioma, sino han de estar 
12 
 
divididas en varias lenguas, la más frecuente el idioma Inglés; y el uso de estas 
comunicaciones se pospone nulo a muchas personas por falta de habla de la misma.  
El segundo grupo de efectos ha de abarcar el efecto académico-profesional, puesto que 
hoy en día un segundo idioma es puerta clave para mejores oportunidades laborales, no 
basta entenderlo, sino pensarlo y hablarlo de la misma manera, campos laborales 
extensos abarcan a millones de personas, pero competir es más difícil con carencia de la 
segunda lengua más hablada en nuestro país.  
El idioma Inglés es abundantemente extenso en palabras, fonogramas, acentos, 
variaciones y conexiones; las cuales poseen grados de complejidad gramatical, verbal y 
auditiva que han de compilar tal vez una de las lenguas más completas y formadas que 
hay, por la misma situación sus etapas de aprendizaje y de uso son distintas en 
comparación a la nuestra. 
La comunicación social, la educomunicación y el lenguaje audiovisual deben ir junto a 
la información, para que la interactividad no sea confusa sino educativa y simple. La 
investigación pretende determinar, junto a un Grupo de expertos en el área de 
Multimedia, Diseño Grafico y el área del problema con Profesionales en el idioma 
Inglés y su enseñanza, cuan factible es utilizar productos audiovisuales interactivos y 
personales para aprender términos básicos o primeros niveles del idioma Inglés, en 
grupo base comprendidos en edades de 25/35 años, con breves conocimientos e 
inclusive nulos del Idioma Inglés, que encajen en los parámetros del grupo base para la 
prueba piloto. 
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j. Delimitación de la investigación. 
 
Esta Investigación no intenta encontrar una única solución del aprendizaje del idioma 
Inglés, sino analizar y probar métodos audiovisuales,  interactivos y didácticos en un 
producto Educativo, y comprobar si la Educomunicación hace posible un aprendizaje 
más certero al momento de utilizar productos audiovisuales e interactivos. 
 
i. Campo 
Educación y Comunicación 
 
ii. Área 
 
Enseñanza del Idioma Inglés 
 
 
iii. Tema 
Observar y entender el problema en el proceso de aprendizaje del Idioma Inglés para 
fomentar una solución desde la Comunicación Audiovisual Interactiva. 
 
iv. Delimitación espacial 
 
Provincia de Pichincha, Ciudad de Quito, sur de la ciudad. 
 
 
v. Delimitación temporal 
 
Meses Abril/Julio 
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k. Planteamiento de hipótesis 
Utilizando medios audiovisuales que contengan comunicación audiovisual y educativa, 
propuestos en un producto lógicamente ordenado y evaluado por expertos en 
Multimedia, Diseño Gráfico e Idioma Inglés con aplicaciones interactivas y visualmente 
ricas, el problema se resuelve ya que la verdadera falencia se encuentra en el modo de 
enseñanza escaso en didáctica, limitado visualmente, bastante informacional lineal, y 
escasa integración de recursos audiovisuales bien empleados, que los procedimientos 
comunes de la Enseñanza del Idioma Inglés utilizan creando confusión en los 
estudiantes.   
 
l. Justificación 
 
Siempre he creído y compartido como estudiante y futura profesional,  que la 
comunicación no solo es aquel peldaño de informar o comunicar, sino el de denotar un 
cambio social sobre las problemáticas que aquejan a nuestra sociedad. En ocasiones 
hemos mirado a través de los años en estos pasillos y aulas que el tamaño de un 
problema no es el que importa, sino como afecta al entorno y al propio.   
Con el transcurso del tiempo y el cambio de espacio, las inquietudes que han surgido y 
que han quedado en el episteme social, son consideradas producto de las mismas 
creaciones del hombre, hablando de manera general. Así pues podemos hablar de la 
necesidad que ha tenido de cambiar su modus vivendi y por ende de incorporar 
tecnología y comunicación a su operatividad diaria.  
La historia contemporánea no se puede entender sin los medios de comunicación como 
vehículo de intercambio social y expresión artística, como forma de entretenimiento y 
transmisión de ideología y valores. Por lo tanto, es imprescindible  que la educación de 
hombres y mujeres incorpore este ámbito, tanto para el terreno de la enseñanza formal 
como en el de la educación no formal. 
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Para esta Era de la información, la comunicación y la tecnología se han unificado en lo 
que se conoce como TIC´s (Tecnologías de la Información y la comunicación), aquellas 
que no solo han determinado un proceso en el desarrollo social, económico y 
globalizado de nuestras generaciones más jóvenes,  sino que a la vez esta cosmovisión 
de crecimiento ha ahuyentado la noción del joven-adulto a un espacio de oscuridad y 
sombra, en la que la carga denotativa y connotativa pasan a segundo plano, llamado en 
ocasiones ignorancia mundial,  quedando en el vació de la información para solo 
recordar aquello que no entienden, puesto que la cantidad informacional se encuentra en 
su mayoría en inglés, y los traductores no satisfacen el empeño de quienes lo usan. 
 
Las claves de aprender una lengua foránea, no están en la estructuración formal, sino 
todo lo contrario, son las palabras y ejercicios del habla comunes aquellos que ayudan a 
adquirir conocimientos nuevos, que en conjunto con los que tenemos pueden dar pie a 
los primeros escalones, de una lengua nueva. 
 El Inglés ha de hallarse en el puesto número 3 con 309’352.280 en número de hablantes 
alrededor del planeta entre las “Lenguas más Habladas en el Mundo”1 . Entre 300 y 400 
millones de personas lo tienen como lengua materna, y se estima que 200 millones de 
personas más, lo tienen como segunda lengua. Por lo mismo, he de aquí su importante 
aprendizaje.  
El aprendizaje del Idioma Inglés a de tratarse como un problema social,  tomando en 
referencia el método empleado por muchas instituciones que emprenden la enseñanza 
del mismo. Métodos no erróneos pero poco actualizados al consumo informacional de 
las generaciones jóvenes-adultos, generaciones comprendidas entre 25-35 años quienes 
se han formado en un sistema escolar y secundario poco didácticos, a quienes se le ha 
hecho más complicado a que los propios jóvenes el aprendizaje de una lengua extra a la 
propia.  
                                                          
1
 Almanaque Mundial  2010, Estadísticas de Comunicación y Educación. Pg76  Fuente:Top Ten of 
Everything. Rusell Ash 2009, Editorial Hamlyn; BBC News; The Global Information Society; CIA 
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La habilidad de hablar y entender el inglés es casi invalorable. Son muchas las 
situaciones cotidianas que te nos llevan a creer que el Inglés puede convertirse en una 
autosuficiencia personal, refiriéndose a situaciones como el encontrarse con un turista en 
nuestro país que necesita de nuestra ayuda porque se encuentra perdido, desarrollarse en 
casa ayudando a los más pequeños a realizar sus tareas escolares de Inglés, ir al cine y 
contentarse que no hizo falta leer todos los subtítulos, que entendimos correctamente y 
pudimos disfrutar más de las imágenes que de las letras, la satisfacción personal de 
hablar una de las lenguas más extendidas a lo largo de nuestro planeta, desde la web 
hasta simples manuales de usuarios de telefonía celular, saber que los futuros 
empleadores te darán prioridad en el caso de que puedas demostrar tus habilidades con 
el inglés durante el desarrollo laboral, al poder desempeñar roles que otros tal vez no 
puedan por no saber entablar una conversación con un extranjero, la satisfacción de 
saber que al viajar podemos direccionarnos y pedir ayuda para encontrar la librería, un 
restaurante o inclusive el centro de entretenimiento más cercano, y saber que con el 
inglés siempre encontrarás a alguien en cualquier lugar del mundo que te va a entender.  
 
Pese a la existencia de otras lenguas internacionales y de idiomas como el esperanto
2
 o 
interlingua
3
 que buscan el uso de una lengua más neutral, el inglés constituye hoy en día 
el principal ¨idioma de comunicación internacional¨ 
En la actualidad el inglés es la lengua auxiliar dominante. Esto se debe, principalmente, 
a la importancia económica de los Estados Unidos, que a su vez sucedió a la de Gran 
Bretaña. Este hecho ha provocado controversias. Muchos se oponen al dominio de facto 
del inglés por considerar que se trata de una forma de colonialismo cultural.  
                                                          
2
 El esperanto es una lengua auxiliar artificial creada por el oculista polaco de origen judío Lázaro 
Zamenhof, como resultado de una década de trabajo, con la esperanza de que se convirtiera en la lengua 
auxiliar internacional. Según las estadísticas, ésta es la lengua planificada política más hablada del mundo 
en negocios. Wikipedia.com http://es.wikipedia.org/wiki/Esperanto 
3
 La Interlingua de IALA, siglas en inglés de la Asociación de la Lengua Auxiliar Internacional, es una 
lengua desarrollada por lingüistas profesionales con el objetivo de ser utilizada como lengua auxiliar en 
las comunicaciones internacionales. Fue creada en 1951. Wikipedia. Com 
http://es.wikipedia.org/wiki/Interlingua 
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En Derecho Internacional, ninguna lengua es reconocida como única lengua auxiliar 
universal, ya que Organismos como la ONU reconocen otras lenguas, además del inglés, 
como lenguas oficiales o de trabajo. 
Dentro de las lenguas controladas, hay casos como el del ¨ Special English¨
4
 que parecen 
haber logrado su objetivo de ser "fáciles" para un amplio público que no es hablante 
nativo del idioma y de ser bastante utilizadas. La percepción de qué lenguas 
internacionales pueden ser más útiles varía según los países, pero sea cual sea el país el 
internet no nos miente en estadísticas.  
 
Un análisis realizado en 2009/2010 sobre la información de la web, la comunicación, 
tecnología, usos tecnológicos, ciencias universales, impactos políticos, sociedad civil, 
relaciones internacionales, comercio, economía global, inversiones capitales, y 
seguridad global de información y redes ejecutada por ¨The Global Information 
Society¨
5
 y recopilada por la BBC news, junto a Russell Ash
6
, hombre analista y 
estadístico del ¨TopTenOfEverything¨
7
 se determinaron parámetros estadísticos sobre 
los contenidos de la web, que pueden ser encontrados en la BBC News, el Blog de 
Russel Ash y en TGIS
8
. Las siguientes líneas han sido tomadas de estas fuentes. ( 
English Facts) 
 
 
 
                                                          
4
 El inglés especial de la Voice of America, o Special English, es una lengua controlada basada en el uso 
de un vocabulario reducido, formas gramaticales simples y una pronunciación cuidada y lenta del idioma 
inglés. Wikipedia.com  http://es.wikipedia.org/wiki/Ingl%C3%A9s_especial 
5
  The Global Information Society, A Research Collaboration Of The World Policy Institute (Instituto 
Mundial de la Politica) and The Center For Advanced Studies In Science And Technology Policy (Centro 
para Estudios Avanzados en Politicas de Ciencia y Tecnologia).  http://www.global-info-society.org/ 
6
 Autor británico y analista informático, autor de las series ¨The Top Ten Of Everything¨ 
7
 Top 10 of Everything es una series de libros ilustrados internacionalmente nombrados, hacen referencia a 
listas  cuantitativas y estadisticas sobre diverso temas como arte, comunicación, educaci-on, internet, 
sociedad, política, economía, ciencias, etc. Publicados por el Analista Informatico Rusell Ash   
8
 The Global Information Society 
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 El  inglés, en muchos países, si bien no es la lengua oficial, es la lengua de la 
economía y del turismo. 
 
 Según el estudio más del 56% de los sitios de Internet están editados en inglés.  
 
 El 75% de la bibliografía científica especializada está en inglés. 
 
 En casi todas las partes del mundo la mayoría habla al menos un poco de inglés, 
de modo que en casi todo el mundo gracias al inglés podrá "sobrevivir". 
 
Recalcado esto cabe decir que aún cuando otras partes del planeta están experimentando 
su boom económico, el inglés seguirá siendo durante mucho tiempo el idioma más 
importante de la economía,  así como del turismo, el aprendizaje cibernauta y también 
seguirá siendo útil en las vacaciones en caso de viajes. 
 
Google statistics permite realizar sondeos de búsquedas frecuentes, desde el año 2004, 
del cual he podido valorar el siguiente grafico, en filtros por Interés en el idioma inglés a 
nivel de América. (Explicado en el pie de página).  
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Gráfico Estadístico
9
 
 
 
Nuestro país ha de encontrarse en el puesto Número 5 en esta escala, llevada cuenta 
desde el año 2004 hasta el presente, es decir existe un importante interés en aprender y 
conocer el Idioma Inglés, clave para desarrollar un producto para su enseñanza que sea 
practico y novedoso. 
 
Entonces podemos afirmar las siguientes ventajas de aprender inglés: 
 
 Ayudar a los hijos en la escuela, así como mejores oportunidades para 
involucrarse en su vida tan cambiante y tecnológica. 
 
 Navegar por diferentes situaciones desde la escuela y el  trabajo, hasta las 
curiosidades mientras hacemos el mercado y algún producto se encuentra en 
Inglés   
                                                          
9
 Estadísticas Regionales de Interés por el Idioma Inglés en América. Tomado de Google Estadísticas, 
búsqueda filtrada en: Interés Idioma Ingles por regiones América.  Valores aplicados a base de análisis de 
google desde 2004 hasta el presente 
http://www.google.com/insights/search/?hl=es#q=idioma%20ingles&cmpt=q 
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 Tener mejores oportunidades de trabajo y mejor sueldo por desenvolvernos en 
áreas que no todo pueden. 
 
 Poder defenderse y valerse por uno mismo y no tener que depender de 
traductores 
 
 Mayor confianza en uno mismo igual que un sentido de participar en el 
aprendizaje de nuevos campos antes desconocidos por no hablar el idioma.  
 
Ahora bien si es claro que: 
 El Idioma Inglés es muy importante en campos de estudios, economía, 
desarrollo personal y laboral.  
 El Inglés es una de las Lenguas más habladas alrededor del mundo, como 
primera y segunda Lengua 
 El idioma inglés es una Lengua internacional. 
 Saber inglés ayuda a desarrollarse a futuros campos de trabajo y estudio, así 
como brinda satisfacción personal. 
 El interés por idioma Inglés se encuentra muy bien posicionado entre los 
ecuatorianos. 
 La habilidad de hablar y entender el inglés es casi invalorable. 
 El inglés puede abrir muchas fronteras del aprendizaje y permitir un mayor gozo 
personal de su habla y entendimiento único, sin necesidad de traductores o 
intermediarios.  
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 Adquirir becas de estudios para países Europeos o norteamericanos, Asiáticos y 
demás que puedan brindar la experiencia académica y profesional máxima, que 
no sería posible lograr sin hablar el Idioma Inglés. 
 
Lo que es preciso recalcar es que el Idioma Inglés puede ser adquirido de muchas 
formas, desde la escuela, institutos, navegación en internet, libros, etc: pero aún así es 
claro que los estudiantes tiene el interés pero no la constancia. 
Entonces si el Idioma es importante, existe interés por aprenderlo ¿porque debe ser tan 
complicado aprender inglés? Una entrevista realizada al docente en Idiomas de la 
Universidad Politécnica Salesiana el Licenciado Juan Pablo Acosta
10
, actualmente 
profesor de inglés puede darnos una pequeña pista: 
 
¨… Como docente de la UPS, y en mi práctica enseñando el Idioma Inglés he podido 
analizar en mi experiencia, que el problema del aprendizaje de un idioma no ha de verse 
reflejado solo en el tipo de contenidos presentados, sino como presentamos esos 
contenido, como comunicador y como profesor de Idiomas, se que lo importante es 
brindar al estudiante todos los materiales que puedan mejorar y entretener el aprendizaje, 
de lo contrario, la fatiga, el trabajo, el estudio de carrera y factores X, hacen que la 
desmotivación tome cuerpo en las mentes de los mismos, y el proceso se vuelva 
nulo…¨11 
¨… El Idioma Inglés es de fácil comprensión, sin embargo creo el orden de los 
contenidos, y la cantidad de información sin novedad visual hacen que los estudiantes lo 
encuentren burdo y poco interesante, creo las ayudas educomunicacionales pueden en el 
aula marcar una diferencia durante el proceso de enseñanza como en el de aprendizaje, y 
no solo en el aula, las tareas en casa con textos poco lúdicos hacen del  trabajo un 
                                                          
10
 Docente de Idioma Inglés UPS, Comunicador Social y Profesional en la enseñanza de Inglés e Italiano. 
11
 Fragmento de la Entrevista y Conclusiones realizada al docente del departamento de Idiomas de la UPS, 
Lic. Juan Pablo Acosta. Comunicador Social y profesional en la enseñanza de Inglés e Italiano. 
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martirio y no un aprendizaje rico… creo integrar medios audiovisuales, pero con 
interactividad pueden lograr un verdadero cambio en la actitud de aprender…¨12 
¨… Creo el uso de medios audiovisuales puede brindar una diferencia en los procesos 
educativos…¨13 
La investigación tiene su problema y su justificación desde la perspectiva Idiomática, 
ahora postularé la perspectiva Audiovisual desde mi experiencia de aprendizaje en la 
carreara de comunicación social, mención en Multimedios.  
Los medios Audiovisuales forman parte de mi diario vivir, y fueron durante mi carrera 
aquellas cosas extraordinarias que me alimentaban de curiosidad y anhelos por descubrir 
que hay más allá de las barreras.  
Estas barreras parecen cortas y altas dependiendo de cómo se las mire y condicione, pero 
aquello que me ha impulsado a la creación de este producto es recopilar aquello que 
aprendí durante mis años universitarios, no es cuestión del contenido sino de cómo 
entregarlo.  
En lo que incumbe al empleo de medios en la educación, bienvenidos sean, en tanto se 
los aplique crítica y creativamente, al servicio de un proyecto pedagógico por encima de 
la mera racionalidad tecnológica; como medios de comunicación y no de simple 
transmisión; como promotores del auto aprendizaje y participación, para que el uso de 
los mismos no promueva deficiencia sino, autosuficiencia 
Al construir un amplio panorama del paso de la comunicación de masas al universo de 
las tecnologías digitales, se crea un puente entre la pedagogía y la era digital, la sociedad 
de la información o la ciber-cultura, teniendo presente desafíos como la “infoexclusión” 
y el analfabetismo digital. 
La perspectiva del uso de los medios Audiovisuales en la Educación tiene amplios 
criterios, pero en condición del uso del producto solo tiene uno, comunicar una 
                                                          
12
 Fragmento de la Entrevista y Conclusiones realizada al docente del departamento de Idiomas de la UPS, 
Lic. Juan Pablo Acosta. Comunicador Social y profesional en la enseñanza de Inglés e Italiano. 
13
 Fragmento de la Entrevista y Conclusiones realizada al docente del departamento de Idiomas de la UPS, 
Lic. Juan Pablo Acosta. Comunicador Social y profesional en la enseñanza de Inglés e Italiano 
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enseñanza cognoscitiva de manera coherente, clara y precisa, utilizando estrategias y 
métodos de enseñanza educomunicativa que le faciliten al usuario la aprehensión de 
ésta, asimilando inmediatamente el conocimiento que el producto-maestro comunica-
transmite-responde. La mediación tecnológica es un elemento indispensable en este tipo 
de comunicación. 
Por lo que es necesario establecer:
14
 
 El Idioma Inglés puede ser aprendido de mejor manera por medios audiovisuales 
y educativamente lógicos. 
 El inglés debe ser tratado como un aprendizaje teconologizado y visualmente 
rico. 
 El idioma inglés no es un idioma de contenidos complicados, sino mal 
presentados.  
 El interés por idioma Inglés debe ir de la mano con la motivación por aprenderlo. 
 La habilidad de hablar y entender el inglés puede ser adquirida por un medio 
Educomuniativo. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                                                          
14
 Fragmento de la Entrevista y Conclusiones realizada al docente del departamento de Idiomas de la UPS, 
Lic. Juan Pablo Acosta. Comunicador Social y profesional en la enseñanza de Inglés e Italiano 
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m. Objetivos 
i. General 
Establecer un análisis profundo de los factores que intervienen en el aprendizaje del 
Idioma Inglés con la finalidad de crear un producto audiovisual interactivo e innovador, 
que  permita a sus  usuarios aprender inglés en menor tiempo y de forma más fácil.   
 
ii. Específicos 
OE1. Determinar qué tipo de producto audiovisual puede ayudar a aprender inglés de 
forma más sencilla, rápida y práctica, utilizando encuestas a grupos objetivos y 
entrevistas a profesionales en Inglés, Multimedia y Diseño Gráfico para recolectar la 
información necesaria que permita,  integrar medios Educomunicativos al diseño de un 
producto. 
 
OE. 2 Definir a la comunicación y a la educomunicación, analizando sus distintas 
relaciones entre: lenguaje y sociedad, con  educación y comunicación, dentro de la 
denominada era de la información audiovisual; para establecer líneas de desarrollo en la 
creación del producto interactivo 
 
OE.  3 Analizar líneas de desarrollo comunicativas y tecnológicas, y  unificar ambas en 
la creación de un producto interactivo para establecer una comunicación educativa 
audiovisual, para aprender inglés, que integre recursos audiovisuales ricos y bien 
estructurados. 
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7. CAPÍTULO 2: Marco Metodológico 
a. Modalidad y tipo de Investigación 
 
Se realizará una Investigación Fundamental
15
, es decir a partir de la muestra de sujetos, 
las conclusiones de la investigación se harán extensivas a la población y se orientarán a 
las conclusiones. Por  objetivo la investigación se centrara en el aumento de información 
teórica y su relación con los resultados. Para lo cual empleare Estudios Descriptivos, es 
decirse describirán los hechos tal cual sean observados.  
 
La investigación deberá fomentarse con  Estudios Explicativos, buscando el porqué de 
los hechos, estableciendo relaciones de causa- efecto entre las variables y contenidos del 
producto a entregar al grupo Piloto. 
La investigación para unificar el producto tendrá un enfoque de Método experimental, se 
experimentará con una variable independiente que puede ser manipulada como es el 
contenido y la presentación de lenguaje audiovisual de las lecciones, esto implica que 
habrá una intervención o experimentación con el grupo base. 
 
b. Métodos, técnicas e instrumentos 
 
Para lograr una investigación de esta índole utilizaré el Método inductivo, es decir  se 
analizaran solo casos particulares del grupo base, cuyos resultados serán tomados para 
extraer conclusiones de carácter general. A partir de las observaciones sistemáticas de la 
realidad se descubrirá la generalización de un hecho y una teoría para comprobar la 
hipótesis de la Investigación planteada, si es posible que un producto interactivo ayude a 
aprender inglés de forma más sencilla y más rápida. 
 
 
 
                                                          
15
 Investigación Fundamental, referencia tomada de la Materia de Planificación recibida durante la carrera. 
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Se emplearán Encuestas y Entrevistas al grupo base, como al Experto en la enseñanza 
del Idioma Inglés, así como para el experto en el área de multimedio y el de Diseño 
gráfico, para la suficiente recolección de información tanto para la investigación como 
para la creación del producto, parámetros base para formar los contenidos del 
aprendizaje que contendrá el producto audiovisual, evaluados por un experto en el área 
de enseñanza del Idioma, indicadores y contenidos audiovisuales y educomunicativos 
tanto para la investigación como para el ensamblaje del disco. 
 
c. Población y muestra 
 
Población ¨N¨ 
Hombres, Mujeres nacidos entre 1975-1985,  provenientes de familia Media periférica 
numerosa, de ingresos medios, con cualquier tipo de profesión, de nivel educativo 
Bachiller y/o Universitario, ecuatorianos, de la ciudad de Quito en el sector sur de la 
ciudad.  
 
Muestreo 
 
A partir de la población, se utilizara el muestreo probabilístico puesto encaja mejor en la 
investigación. 
 
Muestreo probabilístico: En este tipo de muestreo, todos los individuos de la población 
pueden formar parte de la muestra, y tienen probabilidad positiva de formar parte de la 
muestra, al tratarse una investigación para crear un producto optimo en el aprendizaje 
del Idioma Inglés, cual sea el individuo que encaje en la población puede ser parte de la 
muestra para el grupo piloto. 
 
En el contexto de muestreo probabilístico, existen varias posibilidades de obtención de 
una muestra de las cuales he seleccionado el  muestreo aleatorio simple, es decir  todos 
los individuos tienen la misma probabilidad de ser seleccionados. La selección de la 
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muestra puede realizarse a través de cualquier mecanismo probabilístico en el que todos 
los elementos tengan las mismas opciones de salir. 
 
Muestra ¨n¨ 
 
Al ser  un subconjunto, extraído de la población (mediante técnicas de muestreo antes 
descritas), cuyo estudio sirve para inferir características de toda la población. He 
considerado necesario que el producto sea probado en mi propio entorno familiar y de 
vecindario, con aquellos individuos que encajan en los parámetros de mi población mi 
población. Sea el caso de seleccionar a 50 personas cercanas de mi familia, y 50 
personas aledañas y sectorizadas periféricas a mi vivienda (sur de la ciudad). En total 
100 personas. 
 
 
i. Expertos 
1. Diseño gráfico Diseñador Mauricio Estrella 
2. Multimedia Ing Juan Fernando Maestre 
3. Área de problemática Licenciado Juan Pablo Acosta 
 
 
ii. Grupos objetivos 
 
Para establecer grupos objetivos, ha sido necesario establecer un grupo target para 
realizar la investigación, los usuarios se han denominado ¨mercado¨  en este caso al 
tratarse de un estudio previo al lanzamiento de un producto. Con 100 individuos, puedo 
comenzar un primer grupo piloto. Que se extenderá a medida que los usuarios 
compartan sus experiencias. Como una gran cadena de contenidos. Las siguientes 
variables corresponden a la segmentación de mercado  
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Las variables utilizadas para segmentación de mi investigación son: 
 
 Variables geográficas 
 Región del mundo o del país:   Ecuador/Quito Urbano/Sur de 
la ciudad 
 
 Variables demográficas 
 Edad     25-35 Años  
 Género     Hombres y Mujeres 
 Tamaño de la familia   Media periférica Numerosa 
 Ingresos    Salario Medio 
 Profesión    De cualquier índole 
 Nivel educativo   Bachiller y Universitario 
 Estatus socioeconomic  Medio 
 Nacionalidad    Ecuatoriano 
 
 
 Variables psicográficas 
 Personalidad    Extrovertido 
 Estilo de vida    Bueno (tecnología al alcance) 
 Valores     Perseverantes 
 Actitudes     Positivas a intentar algo 
nuevo 
 
 
 Variables de comportamiento 
 Búsqueda del beneficio   Aprender Inglés 
 Tasa de utilización del producto  Medio, uso diario en el Hogar 
 Nivel de 'listo-para-consumir'  Alto, gusta de cosas rápidas y 
simples 
 Unidad de toma de decisión   Buena y motivada. 
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Para la realización del producto la investigación se llevara a cabo abarcando campos 
básicos, personas de edades comprendidas entre 25-35 años, hombres y mujeres nacidos 
entre 1975-1985 quienes hayan crecido en un sistema escolar poco lúdico y no reflexivo, 
sujetos quienes no hayan adquirido conocimientos extras a la formación regular de 
educación, en inglés y de haberlo hecho, esta haya sido muy escasa, economía media, 
poseedores de un computador en casa. Como he crecido en la ciudad de Quito, lo más 
factible es tener el rango de mi misma ciudad, sectorizada a personas con recursos 
económicos medios. 
El grupo piloto al que asistiré primero será mi rango familiar, viniendo de una familia 
extensa, he seleccionado 50 personas entre primos, primas, con respectivas parejas, por 
los dos lados de familia que cumplen con el objetivo base y suman la cantidad necesaria 
del piloto para el producto.  
Estas personas se encuentran en trabajos, hogares y círculos sociales del mismo rango de 
edad que permite estudiar un segundo grupo de personas posibles usuarios del producto.  
El grupo objetivo en el desarrollo de mi producto es un grupo piloto, que crecerá a 
medida  de la integración social que los mismos tendrán. 
El producto no tiene ningún convenio monetario comercial de targets altos y 
comercialización creciente, no se pretende hacer uso del producto como respuesta a un 
balance económico gradual, es decir, no tiene fines de lucro económico elevado  y venta 
colosal, más bien algo módico y de distribución paulatina, cerrada y cercana,  puesto que 
el mayor interés es que las personas aprendan el idioma, padres que puedan ayudar a sus 
hijos en tareas del idioma Inglés sin sentirse en inutilidad, leer un manual de 
instrucciones de un aparato doméstico o de cualquier uso sin apenarse de no entender y 
pedir que alguien más lo haga, viajar a un país extranjero y poder leer indicaciones de 
calles, avenidas, restaurantes, etc. Y sobre todo ayudara a que hombres y mujeres de 
estas edades mantengan un contacto más cercano con jóvenes y niños que aparentemente 
poco les falta para dominar la lengua. 
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d. Recolección y procesamiento de la información 
 
Para la recolección y procesamiento de la información se emplearan encuestas y 
entrevista,  físicas y digitales a los expertos en cada área, a fin de garantizar  una base 
sólida de información y técnicas tanto para la investigación como para la creación del 
producto. 
Así como encuestas al grupo target con 100 personas muestra. 
 
e. Análisis e interpretación de resultados16 
 
 
En la primera tabulación puede apreciarse que el 93% de los encuestados comparten 
criterio al tomar al Idioma Inglés como un Idioma útil, a continuación se encuentran los 
porcentajes de las áreas en los que mencionaron es útil el Idioma. 
 
                                                          
16
 El formato de la encuesta al grupo target podrá ser encontrada en los anexos. 
93%
7%
1. ¿Cree usted, que el Idioma Inglés es útil?
SI NO
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Es claro notar que la Educación posee el patrón más alto en utilidad del Idioma Inglés, 
así como en el desarrollo personal y el trabajo participan también en conjunto con el 
hogar y diversos complementos. 
 
 
 
 
 
34%
20%
18%
25%
3%
En qué áreas lo considera útil
Educación Trabajo Hogar Desarrollo personal Otro
79%
21%
2. En alguna ocasión ¿tomo clases del Idioma Inglés fuera 
de colegio o Universidad?
SI NO
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Partiendo de este resultado, se realizaron las siguientes preguntas: 
 
 
Los porcentajes suben en medio Audibles y visuales, y es evidente que los medios 
interactivos no participaron en el proceso de aprendizaje. La siguiente pregunta valora 
en una escala el aprendizaje.  
1          No Aprendí Nada 
2          No recuerdo casi nada de lo Estudiado 
3          Recuerdo muy poco de lo Estudiado 
4          Aprendí muy poco 
5          Aprendí  lo suficiente para pasar los niveles 
6          Aprendí un buen vocabulario y entiendo cuando otros hablan Inglés  
7          Aprendí lo suficiente para escribir pero no para hablar 
8          Aprendí lo suficiente para mantener una conversación 
9          Aprendí a hablar, y a escribir así como a pronunciar correctamente y conversar en Inglés 
10        Aprendí a hablar, escribir y pensar de óptima manera y me defiendo muy bien 
 
69%
21%
0%
10%
3. Durante su aprendizaje del Idioma Inglés maque cual 
de los siguientes fueron fuentes de apoyo utilizados por los 
maestros
Audibles   Visuales Interactivos Otro
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Sin duda es alarmante ver que el 43% de los encuestados no aprendió nada en sus cursos 
de Inglés, y existe un porcentaje cero de aquellos que si lo llegaron a dominar, así como 
es muy alto del porcentaje de aquellos que tan solo aprendieron lo justo y necesario para 
pasar los niveles. 
De igual manera los encuestados respondieron con honestidad la siguiente pregunta, que 
es una de las preguntas más importantes. 
 
43%
15%
13%
14% 10%
2%
3%0%
4. Cuanto aprendió durante su tiempo de asistir a clases de 
inglés en base a la escala de respuestas
Resp. 1
Resp. 2
Resp. 3
Resp. 4
Resp. 5
Resp. 6
Resp. 7
Resp. 8
Resp. 9
Resp. 10
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Como se aprecia en la grafica anterior, es muy claro que los cursos tradicionales  a los 
que asistieron los encuestados, tal vez no pudieron mantener el interés, motivación y 
diversión durante el proceso de enseñanza-aprendizaje y he aquí el porqué de estos 
parámetros. 
A partir de este momento las siguientes preguntas resultaran los valores reales en los que 
debemos trabajar para crear un medio o producto interactivo que facilite el proceso de 
aprender. 
 
 
1%
99%
5. ¿Los cursos de Inglés a los que asistió, cumplieron con 
sus expectativas?
SI NO
0%
100%
6. Ha tenido usted la oportunidad de utilizar productos 
multimediales e interactivos, sobre aprendizaje
SI NO
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Tal vez debido a la poca popularidad e los medios interactivos en el mercado, los 
encuestados han demostrado que jamás han participado de un proceso interactivo de 
aprendizaje. Pero esto no desmotivará su interés para participar en el grupo piloto. 
 
Es importante destacar que el interés por intentar algo nuevo existe por parte de los 
encuestados, y será mi tarea durante la investigación descubrir que medio puede ser más 
fácil y atractivo para ellos.  
 
100%
0%
7.¿Le interesaría a usted emplear un producto audiovisual 
que le permita aprender Inglés con lecciones básicas y de 
forma rápida y simple?
SI NO
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Los resultados demostrados en la grafica anterior, fueron recopilados después de 
una pequeña charla sobre medio interactivos con los encuestados, y al parecer es 
la opción más votada. Los medios interactivos no necesitan el uso del internet 
necesariamente, otro factor muy importante a tomar en cuenta, ya que no todos 
los usuarios pueden disponer de Internet en casa las 24 horas, un DVD 
interactivo para ser utilizado en su computador es el medio más novedoso se les 
puede ofrecer, sin mencionar, tal vez sea el más completo. 
 
La siguiente pregunta ha sido la pauta clave para el proceso del grupo piloto. 
 
¿Cree usted que un DVD muy bien diseñado, evaluado por profesionales del 
Idioma Ingles, Diseño Grafico y desarrollo de Experiencias Interactivas en 
Multimedia, con una muy simple  presentación de los contenidos, con imágenes, 
fotografías, audios, y total control por parte del usuario, sea posible aprender 
Inglés? 
 
15% 5%
5%
75%
8. Mencione que tipo de elementos  parecen más 
adecuados para aprender Inglés en Casa
Video  
Libros
CD de audio y Libro de apoyo
DVD interactivo con imágenes y música
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Todos los encuestados coincidieron, a todos les gusta la idea de tratar un medio nuevo 
para ellos, y les emociona participar del grupo piloto con un medio diferente y más 
entretenido. 
 
 
 
 
 
100%
0%
SI NO
100%
0%
10. ¿Estaría usted dispuesto a participar en el grupo piloto 
sin ningún costo económico, de un producto interactivo 
como un DVD, para aprender Ingles de manera sencilla y 
desde su hogar?
SI NO
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8. CAPÍTULO 3: Marco Teórico 
a.  Acercamiento al  problema. 
 
El español y el inglés son idiomas muy diferentes. La asociación de ideas a palabras, en 
un idioma y en otro, se hace de manera muy distinta. En mi opinión esto es lo que, en la 
mayoría de las veces, lo hace “difícil” de aprender. 
 
Recordemos que inclusive en nuestro idioma existen palabras que no conocemos, el 
lenguaje evoluciona a pasos agigantados, la RAE
17
 reporta la creación de nuevas 
palabras cada día, de tal modo es imposible contarlas, no se diga del lenguaje cotidiano 
que también es creador de nuevas palabras y terminología que posteriormente ingresa a 
los diccionarios, y a esto sumar los regionalismos, es una tarea titánica conocer un dato 
efímero puesto que en este momento ya hay nuevas palabras como el día de mañana … 
Entonces ¿cuantas palabras debo saber para hablar Inglés suficiente?  
 
Un idioma tiene una cantidad aproximada de 150 000 palabras referidas al lenguaje 
formal, de las cuales cada persona, respecto de su idioma nativo, conoce alrededor de 
25.000;  las restantes 125.000 están repartidas en dos grandes grupos: los arcaísmos y el 
lenguaje técnico ocupacional. De aquellas 25.000 palabras conocidas, unas son usadas al 
hablar cosas cotidianas (algo de 2.000), el resto NO son usadas de manera cotidiana y 
otras son usadas en el lenguaje escrito. Las mencionadas 2.000 palabras son las 
prioritarias y estratégicas de efecto genérico del lenguaje cotidiano. Hay quienes 
sabiendo  mil palabras trabajan hablando Inglés todo el día, solo por conocer tales 
palabras estratégicas y hay otros que sabiendo tal vez diez mil palabras NO pueden 
hablar Inglés en absoluto, por no conocerlas específicamente. Lo importante no es saber 
muchas palabras, sino recibir mucha practica conociendo aquellas prioritarias.  
 
                                                          
17
 Real Academia Española. Banco de datos y aproximaciones idiomáticas de la Asociacón de Academias 
de la Lengua Española 
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El problema es que los programas tradicionales de instituciones que imparten el idioma, 
”… no enseñan un vocabulario planificado sino más bien al azar y en común, por eso sus 
plazos son indefinidos y con evaluaciones poco prometedoras…”18 
 
“…Además enseñan la gramática para hablar, paralelamente a la gramática para redactar 
y así generan confusión en el estudiante. Esta confusión no permite hablar Inglés con 
facilidad al avanzar los estudios… ”. 19 
 
Centrado este pequeño fragmento de la entrevista recopilada en este mismo documento, 
cabe recalcar que la sociedad actual nos presenta medios diversos de aprendizaje, pero 
llenos de información sin interactividad. Son productos informáticos con laberintos de 
conocimiento
20
, es decir su estructura no está pensada en el grupo que desempeñará 
práctica, sino en el conocimiento del creador, esto confunde al usuario y no establece 
líneas de aprendizaje, sino más bien una especie de laberinto, del que no encuentran 
hilos conductores. 
 
El modo natural en que todos aprenden su idioma nativo es el de primero hablarlo 
utilizando las palabras prioritarias, y ya después ir ampliando el vocabulario y aprender 
redacción. La manera de hacer la práctica en Inglés oral rápida y efectiva va por rumbos 
totalmente diferentes a las aplicables para el Español. 
 
La investigación pretende analizar y estructura que tipo de contenidos y como deben ser 
presentados para una mayor asimilación durante el aprendizaje del Idioma Inglés, 
utilizando comunicación audiovisual Educativa. 
Para mí la Comunicación ha sido parte de mi afición por idealizar un futuro mejor, en 
donde no importe como ni cuando, sino que todo se transmita, entienda y retroalimente.  
Esta integración de la Educación en la Comunicación, puede ser analizada desde varios 
criterios, Aparici menciona “… una sociedad cambiante es  una sociedad expandida en 
                                                          
18
 Entrevista Realiza a profesor de la Universidad Politécnica Salesiana licenciado. Juan Pablo Acosta.  
19
 Entrevista Realiza a profesor de la Universidad Politécnica Salesiana licenciado. Juan Pablo Acosta.  
20
 TREJO Delarbre, Raúl. Viviendo en el Aleph : la sociedad de la información y sus laberintos. 1ra 
Edición. Barcelona. 2006 
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la era de la información…”21  debe contribuir en la alfabetización mediática básica de 
nuestra sociedad actual, una realidad que  cambia constantemente en torno a la 
tecnología, y a la adquisición de nuevas habilidades que permitan decodificar y producir 
información en todo el amplio mundo de las TIC, especialmente los audiovisuales, 
porque son los que tienen más incidencia en la población, y a la vez, están menos 
presentes en el sistema educativo tradicional.  
Para determinar el tipo de problemas se presentan en la metodología de enseñanza, se ha 
recopilado 20 encuestas divididas entre dos diferentes cursos de Idioma Inglés, de los 
cuales uno de ellos posee la popularidad de que sus estudiantes aprenden con facilidad el 
Idioma. 
Estos estudiantes se encuentran, en el rango del grupo base, y los datos pueden ayudar a 
interpretar valores reales del problema. Por asuntos de Ética, no se mencionaran los 
nombres reales de las instituciones, durante la investigación, estos nombres se 
encontraran en los anexos al culminar el trabajo. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                                                          
21
 APARICI, Roberto .Comunicación educativa en la sociedad de la información. 1ra Edición. 
Universidad Nacional de la Educación a Distancia. 2003 
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Encuestas Institución X1 
Los siguientes valores expresan la calidad, metodología y practicidad de la institución 
durante la enseñanza del idioma Inglés.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Los encuestados que respondieron otro variaron sus respuestas entre: 
¨…Conocer gente que hable inglés y hacer amistad...¨ 
¨…Saber ubicarnos si vamos de viaje, y nos perdemos…¨ 
¨… Poder compartir experiencias de gente que habla inglés y entender…¨ 
 
 
90%
10%
1. ¿Cree usted, que el Idioma Inglés es útil?
SI NO
30%
11%
19%
33%
7%
En qué áreas lo considera útil
Educación Trabajo Hogar Desarrollo personal Otro
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Hasta la presente pregunta los estudiantes han acordado que el Inglés es un Idioma útil, 
y que puede ser utilizado en diferentes áreas. 
 
 
 
 
 
 
En este punto cabe recalcar que ninguno de los estudiantes encuestados, conoce un 
método interactivo como fuente de apoyo para aprender. Y de igual manera comparten 
sus respuestas entre aquello que también han utilizado durante su aprendizaje: 
¨…Libros...¨ 
¨…Tarjetas con dibujos y palabras…¨ 
¨… Posters…¨ 
 
100%
0%
2. En alguna ocasión ¿tomo clases del Idioma Inglés 
fuera de colegio o Universidad?
SI NO
34%
33%
0%
33%
3. Durante su aprendizaje del Idioma Inglés marque cual 
de los siguientes fueron fuentes de apoyo utilizados por los 
maestros
Audibles   Visuales Interactivos Otro
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30%
20%
10%
20%
20%
0%
4. Cuanto aprendió durante su tiempo de asistir a clases de 
inglés en base a la escala de respuestas
Resp. 1
Resp. 2
Resp. 3
Resp. 4
Resp. 5
Resp. 6
Resp. 7
Resp. 8
Resp. 9
Resp. 10
Se planteo en la siguiente pregunta una escala valorativa de 1 a 10 sobre el aprendizaje 
que ha tenido a lo largo de los cursos en la Institución, y a continuación las respuestas de 
los estudiantes nos dan un claro ejemplo de cuanto han logrado aprender el Idioma 
Inglés. 
 
1          No Aprendí Nada 
2          No recuerdo casi nada de lo Estudiado 
3          Recuerdo muy poco de lo Estudiado 
4          Aprendí muy poco 
5          Aprendí  lo suficiente para pasar los niveles 
6          Aprendí un buen vocabulario y entiendo cuando otros hablan Inglés  
7          Aprendí lo suficiente para escribir pero no para hablar 
8          Aprendí lo suficiente para mantener una conversación 
9          Aprendí a hablar, y a escribir así como a pronunciar correctamente y conversar en Inglés 
10        Aprendí a hablar, escribir y pensar de óptima manera y me defiendo muy bien 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Desde la escala 6 a la escala 10 no existió ninguna respuesta, estamos de frente a un 
verdadero problema de aprendizaje, y es la siguiente pregunta aquella que puede 
responder estos desiguales parámetros. 
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Se pidió a los encuestados expliquen su respuesta, así mismo se realizo un conversatorio 
pequeño con ellos, para obtener conclusiones sobre lo que sucede en sus aulas, a 
continuación un pequeño resumen: 
 
¨…Las clases son aburridas...¨ 
¨…Toda la clase es teórica, y casi no hay práctica…¨ 
¨… A veces no le entiendo al profesor y los temas pasan muy rápido, mi ritmo es más 
lento…¨ 
¨…No me puedo concentrar con tanto texto y casi no hay cosas...¨ 
¨…Nada nuevo y tecnológico en el aula, solo textos y el disco de audio que usamos es 
muy antiguo y no lo entiendo, además ver tarjetitas de palabras y dibujos no es lo más 
práctico que hay para aprender inglés…¨ 
¨… Deberían darnos cosas más entretenidas para aprender…¨ 
¨… Mandan muchos deberes muy largos, como si con materia y materia fuéramos a 
aprender…¨ 
¨…Jamás hacemos salidas de campo ni nada…¨ 
¨… Si en ocasiones también tenemos la culpa, a veces no creo avanzamos con todas las 
actividades de la vida, estudio, el trabajo y pero con el Ingles...¨ 
0%
100%
5. ¿Los cursos de Inglés a los que asistió, cumplieron con 
sus expectativas?
SI NO
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¨… No siento motivación en el aula, más bien como una fastidiosa obligación necesaria 
que apaga mis ganas de aprender el Idioma...¨ 
 
Después de un conversatorio los estudiantes expusieron sus ideas, y realizaron una 
conclusión en el FOCUS GROUP
22
 la siguiente es un fragmento del FG X1
23
: ¨… El 
orden de los contenidos es muy extenso, además que siempre vemos gramática y casi 
nada práctico, es desmotivante sentarse en el aula mientras las horas pasan y el 
conocimiento queda vacio, nos frustra que el costo y el tiempo se estén desperdiciando. 
No aprendemos…¨24 
 
Entonces es posible afirmar que las metodologías para enseñar el idioma Ingles en esta 
institución son erróneas, ya que el interés por aprender se encuentra en cada estudiante, 
así como  los mismos aprecian su importancia en el desempeño laboral, estudiantil y 
personal, pero no ven resultados. 
La metodología empleada por esta institución lastimosamente es la misma que poseen la 
gran mayoría de centros de Idioma de nuestra ciudad, y es aquí den donde se vuelve 
cada vez más difícil encontrar centros que cumplan con las expectativas de enseñanza. 
Así mismo el resto de la encuesta nos dará una posible solución para determinar qué tipo 
de enseñanzas son optimas, que abordaremos en la segunda parte de este capítulo. 
 
A continuación también encontramos al otro grupo de estudiantes de la Institución cuya 
reputación y popularidad ha crecido en nuestro país en los últimos años. Cabe recalcar 
que esta institución tiene un origen extranjero puro y que su modo de enseñanza lo ha 
convertido en una de las instituciones más populares y de calidad alrededor del Mundo. 
 
 
 
 
                                                          
22
  Focus Group .. Grupo de Enfoque. Termino utilizado en Publicidad que consiste en evaluar por 
separado y en grupal individuos que encajen con un grupo base de estudio para determinar viabilidad de 
un producto. 
23
 Focus Group X1… parámetros completos serán hallados en Anexos 
24
 FG X1 estudiantes exponen sus ideas 
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100%
0%
1. ¿Cree usted, que el Idioma Inglés es útil?
SI NO
25%
25%20%
25%
5%
En qué áreas lo considera útil
Educación Trabajo Hogar Desarrollo personal Otro
Encuestas Institución X2 
Los siguientes valores expresan la calidad, metodología y practicidad de la institución 
durante la enseñanza del idioma Inglés.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Existe gran compatibilidad de resultados en los estudiantes, con un par de áreas extras 
muy similares a las de los estudiantes del Instituto X1. 
 
 
47 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Hasta la presente pregunta, al igual que los estudiantes del Instituto X1, los estudiantes 
del Instituto X2 han acordado que el Inglés es un Idioma útil, y que puede ser utilizado 
en diferentes áreas. Y sea tal vez la siguiente pregunta aquella que marque la diferencia 
con respecto a la Metodología de X1. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Para esta altura, es claro que en el Instituto X2, los conocimientos de los estudiantes van 
a varían, ya que han gozado de distintas técnicas de enseñanza, de las cuales 
pretendemos abordar en esta investigación el principio Interactivo.  
100%
0%
2. En alguna ocasión ¿tomo clases del Idioma Inglés 
fuera de colegio o Universidad?
SI NO
34%
33%
33%
0%
3. Durante su aprendizaje del Idioma Inglés maque cual 
de los siguientes fueron fuentes de apoyo utilizados por los 
maestros
Audibles   Visuales Interactivos Otro
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0%
20%
20%
20%
40%
4. Cuanto aprendió durante su tiempo de asistir a clases de 
inglés en base a la escala de respuestas
Resp. 1
Resp. 2
Resp. 3
Resp. 4
Resp. 5
Resp. 6
Resp. 7
Resp. 8
Resp. 9
Resp. 10
 
Como se tomo en referencia la misma encuesta, la siguiente pregunta es una escala 
valorativa de 1 a 10 sobre el aprendizaje que han tenido a lo largo de los cursos en la 
Institución, y las respuestas de los estudiantes explican el porqué de la popularidad de 
este centro. 
 
1          No Aprendí Nada 
2          No recuerdo casi nada de lo Estudiado 
3          Recuerdo muy poco de lo Estudiado 
4          Aprendí muy poco 
5          Aprendí  lo suficiente para pasar los niveles 
6          Aprendí un buen vocabulario y entiendo cuando otros hablan Inglés  
7          Aprendí lo suficiente para escribir pero no para hablar 
8          Aprendí lo suficiente para mantener una conversación 
9          Aprendí a hablar, y a escribir así como a pronunciar correctamente y conversar en Inglés 
10        Aprendí a hablar, escribir y pensar de óptima manera y me defiendo muy bien 
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100%
0%
5. ¿Los cursos de Inglés a los que asistió, cumplieron con 
sus expectativas?
SI NO
 
Desde la escala 1 a la escala 6 no existió ninguna respuesta, y desde la escala 7 a la 10 
vemos un porcentaje muy alentador, es decir estamos frente a un verdadero proceso de 
aprendizaje. Métodos que utiliza esta institución funcionan, y están basados 
precisamente en los medios audiovisuales. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Se pidió a los encuestados expliquen su respuesta, de igual forma que el curso X1, se 
realizo un conversatorio pequeño con ellos, para obtener conclusiones sobre lo que 
sucede en sus aulas, a continuación un pequeño resumen: 
 
¨…Las clases son impredecibles, y muy motivadoras...¨ 
¨…los materiales de apoyo son muy importantes en el aula, porque nos permiten avanzar 
a nuestro ritmo en casa e igualarnos en el aula…¨ 
¨… Los libros vienen con discos para escuchar e inclusive videos de lecciones…¨ 
¨…Es el tercer instituto de Ingles al que asisto, y en ninguno de los anteriores había 
aprendido tanto en tan corto tiempo y divirtiéndome así...¨ 
¨…En el aula es muy importante manejar bien el computador, porque las tareas a veces 
se hacen en las escuelas en línea y eso lo hace muy peculiar…¨ 
¨… Primero aprendemos a pensar, y a hablar lo que hace del Inglés muy entretenido y 
nada aburrido…¨ 
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¨… los deberes son muy prácticos y las técnicas son muy divertidas, desde colocar 
papelitos en casa con los nombres de objetos hasta el poster de verbos que colocamos en 
cada una de nuestras casas…¨ 
¨…tener profesores muy profesionales en la enseñanza del Idioma inglés hace de las 
clases un lugar muy interesante…¨ 
¨… Nos motivan mucho en las clases, y jamás dejan que uno no entienda, repetimos  
hasta poder avanzar todos...¨ 
¨… en las aulas de computación nos dan discos muy fáciles de usar, es cuestión de poner 
atención y mucha práctica, y es muy chévere poder controlar como avanzan las 
lecciones con los botones y mapas de los discos...¨ 
 
Después de un conversatorio los estudiantes expusieron sus ideas y se llego a la 
siguiente conclusión: Aquí aprender es divertido y práctico, lastimosamente el costo del 
programa es elevado y no todos pueden acceder, muchos no terminan los cursos porque 
el valor llega a ser un impedimento en muchos de  los casos, pero nuestra institución sin 
duda es lo más cercano a un mundo de conexiones mundiales dentro del mismo salón, si 
culminamos la carrera nos becan y podemos trabajar en uno de los países donde también 
se encuentra nuestra institución, es decir no hay límites. 
Entonces es posible afirmar que las metodologías para enseñar el idioma Ingles en esta 
institución son mucho más practicas que las de X1, ya que el interés por aprender se 
encuentra en cada estudiante, aprenden, se divierten y utilizan medios múltiples para 
enseñar, desde video y audio hasta discos de software interactivos, los estudiantes ven 
resultados. 
Al obtener información tan separada, en cada institución, y sea válido crear afirmaciones 
sobre metodologías erróneas y correctas, he realizado una pequeña entrevista a un 
docente de la Institución X2. El siguiente es un pequeño fragmento 
¨… En mis años de profesor del Idioma Inglés, en esta ciudad me he encontrado con un 
sin número de alumnos, cuyo conocimiento esparcido en su mayoría casi nulo, jamás me 
desobligo como maestro ha enseñar, al contrario me motivo a convertirme en un buen 
profesor y tratar de hacerme amigo de mis estudiantes…¨25 
                                                          
25
 Fragmento de la Entrevista y Conclusiones realizada al docente de Idiomas de Institución X2, Steve 
Collin Tomkins. Profesional en la enseñanza de inglés.  
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¨… con mi experiencia he descubierto que la pasión que el estudiante le ponga al estudio 
depende de dos factores: motivación y gusto… si no hay motivación el gusto se apaga, y 
si hay motivación el gusto viene por añadidura…¨26 
¨… creo la era tecnológica ha permitido a las personas crecer y compartir muchos 
conocimientos, pero sin duda poder gozar de los medios tecnológicos durante el 
aprendizaje es uno de los espacios más didácticos que se pueda construir… Entender la 
posibilidad de aprender por medios audiovisuales es tal vez el futuro de la 
enseñanza…¨27 
Sentadas las causas del no aprendizaje y los métodos poco lúdicos presentados en la 
institución X1, el docente de la institución X2 comparte su opinión al respecto: 
¨…La enseñanza del Idioma Ingles no debe mirarse como una barrera, más bien como 
un reto, que puede ser superado con las herramientas adecuadas durante su aprendizaje, 
los medios visuales y auditivos son muy importantes, pero así mismo los medios 
interactivos pueden lograr grandes diferencias a la hora de aprender, si se puede acceder 
a ellas, su uso debe ser practico y constante…¨28 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                                                          
26
  Fragmento de la Entrevista y Conclusiones realizada al docente de Idiomas de Institución X2, Steve 
Collin Tomkins. Profesional en la enseñanza de Inglés 
27
 Fragmento de la Entrevista y Conclusiones realizada al docente de Idiomas de Institución X2, Steve 
Collin Tomkins. Profesional en la enseñanza de Inglés 
28
 Fragmento de la Entrevista y Conclusiones realizada al docente de Idiomas de Institución X2, Steve 
Collin Tomkins. Profesional en la enseñanza de Inglés 
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b. Medidas Potenciales de Solución   
 
Para entender la posibilidad de solución del problema abordare mi producto desde dos 
líneas madres, las cuales tendrán distintas ramificaciones. 
LÍNEA COMUNICACIONAL 
 
 
 
 
 
 
 
Axiomas de la comunicación 
Diversos enfoques de la comunicación humana la conciben como un ritual que los seres 
humanos llevan a cabo desde que nacen. Los teóricos han determinado cinco axiomas de 
la comunicación, también conocidos como axiomas de Paul Watzlawick:
29
 
1. Es imposible no comunicarse. 
2. Toda comunicación tiene un aspecto de contenido y uno de relación, tales que el 
segundo califica al primero y es por ende una metacomunicación. 
3. La naturaleza de una relación depende de la puntuación de secuencias de 
comunicación entre los comunicantes. 
4. Los seres humanos se comunican tanto digital como analógicamente. El lenguaje 
digital cuenta con una sintaxis lógica sumamente compleja y poderosa pero 
carece de una semántica adecuada en el campo de la relación, mientras que el 
                                                          
29
Elementos de la Comunicación por Paul Watzlawick tomado de Wikipedia.org 
http://es.wikipedia.org/wiki/Comunicación#Elementos_de_la_comunicaci.C3.B3n_humana 
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lenguaje analógico posee la semántica pero no una sintaxis adecuada para la 
definición inequívoca de la naturaleza de las relaciones. 
5. Los intercambios comunicacionales son simétricos o complementarios según 
estén basados en la igualdad o la diferencia 
 
RELACIONES 
LENGUAJE Y SOCIEDAD 
El leguaje es la facultad humana de intercambiar ideas y sentimientos, a través de una 
lengua, por medio del habla. Entonces, el ser humano comunica, primero, por la 
necesidad innata de socializar y, segundo, por la capacidad que éste tiene de formular 
pensamientos. Todo ser humano nace con la facultad de adquirir un lenguaje, pero lo 
desarrollamos por que vivimos en sociedad.  
El lenguaje es parte del carácter esencial del ser humano que ha evolucionado en sus 
distintas formas de comunicar y adquirir información 
El mundo del lenguaje es mucho más vasto y más complejo de lo que los gramáticos han 
llegado a demostrar. Dentro de la lingüística existen algunas disciplinas, que permiten 
vislumbrar cuál es su verdadera extensión y complejidad, tal sea el caso de la semiótica 
y la sociolingüística, cuyo aspecto a tratar en este proyecto serán las relaciones que se 
establecen entre lenguaje y la sociedad. 
El aspecto esencial del lenguaje es “… el de ser un sistema de comunicación inserto en 
una situación socia…”30l; por lo tanto, no solo es un proceso cognoscitivo, sino también 
un comportamiento simbólico, actividad esencial y genuinamente social. 
                                                          
30
 SUAREZ, Villegas. Juan Carlos y SIERRA Caballero, Francisco. Introducción a la Teoría de la 
Comunicación Educativa. Capítulo 3: La revolución del conocimiento. 1ra Edición. 2000 
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La sociolingüística resume al lenguaje como comportamiento social. Pero recordemos 
además, que el lenguaje es el instrumento fundamental por el que son transmitidos los 
modelos de vida, cultura, ideologías,  actitudes, normas y valores de la sociedad. 
Ricci Briti describe a la sociolingüística o sociología de lenguaje como “”la ciencia que 
estudia las relaciones entre lenguaje y sociedad, entendiendo al lenguaje no tanto como 
código o sistema abstracto, sino como instrumento fundamental de comunicación que se 
usa dentro de una comunicación social.”31 
La mayor parte del lenguaje está comprendida en la cultura, de modo que podemos 
afirmar que “la lengua de una sociedad es un aspecto de su cultura.” Al desarrollar el 
lenguaje, paralelamente se desarrolla la capacidad del pensamiento. De este modo, el 
sistema lingüístico condiciona nuestra percepción del universo y, por consiguiente, 
nuestra manera de pensar. 
Cada comunidad selecciona una parte de la realidad, le da nombre y la introduce de este 
modo en su sistema lingüístico; a medida que las necesidades cambian, se modifica la 
lengua, ya sea que se agreguen nuevos elementos o cambie el sentido y significante-
significado de un símbolo. 
Así pues, la lengua no es un conjunto de signos verbales y no verbales que hayan 
surgido de forma aleatoria y fortuita, sino que responden a la voluntad de los hablantes, 
y, para poder valorar en su justa medida la naturaleza de los elementos que la integran e 
interactúan en su estructura interna, conviene tener en cuenta las características de la 
comunidad que la ha creado; (El lenguaje), como toda obra humana, tiene la huella de su 
creador (en la lengua) y de sus usuarios (en la forma de hablar). Estudiar los signos 
lingüísticos nos permitirá, por tanto, conocer y reconocer al grupo humano que ha dado 
forma y la utiliza. 
El lenguaje es una institución cultural de un grupo social, pero las lenguas no son sólo 
un medio que utiliza el ser humano para comunicar sus ideas y sus sentimientos a 
aquellos que comparten el mismo sistema lingüístico, sino que ellas mismas transmiten 
                                                          
31
 RICCI, Pio E. Y Zani, Bruna. La comunicación como procesos social, Grijalbo/CNCA, México, 1992 
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en su seno, un modo determinado de pensar y de sentir que se perpetúa de generación en 
generación en tanto ellas subsistan. 
La fisonomía y evolución del sistema lingüístico se ven condicionadas por la cultura, la 
cual impone todo el conjunto de experiencias pasadas que han quedado fosilizadas en su 
estructura gramatical y en si léxico. 
A esto se refiere Chomsky acerca de que “todo ser humano nace con la facultad de 
adquirir un lenguaje, pero dependerá del grupo social en que se desarrolle, qué tipo de 
lengua desarrollará y de qué manera la usará”.32 
Lo único natural - es decir con lo que nace el ser humano sin su mediación, lo biológico 
e intrínseco - es la capacidad que éste tiene para crear y utilizar signos que le permitan 
comunicarse; el modo en que lo haga en la práctica es obra suya, no de la naturaleza, por 
consiguiente es un producto cultural de la misma índole que los objetos que construye 
para diversos fines. 
Las personas limitadas a una cultura única suelen encontrar muy difícil conceptualizar 
otras culturas, de hecho se les puede ver como desviaciones incorrectas de la suya. Con 
una Lengua extra la propia se puede gozar de un enriquecimiento informacional, 
comunicacional, y cultural extra que permitirá a las personas pensar, hablar y comunicar 
distintas ideas en un idioma distinto al propio, lo cual es el objetivo primordial del 
producto a realizar. 
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EDUCACIÓN Y COMUNICACIÓN 
Según se conciba a la educación/comunicación será el uso de los medios de 
comunicación en la enseñanza. Hay dos modos de entender: el vertical y unidireccional, 
y el que considera al educando como sujeto de un proceso en el que se aprende de y con 
los otros. 
Así la comunicación en conjunto con la educación forma un proceso de vinculación y 
concientización cultural, moral y conductual. Así, a través de la educación, las nuevas 
generaciones asimilan y aprenden los conocimientos, normas de conducta, modos de ser 
y formas de ver el mundo de generaciones anteriores, creando además otros nuevos y 
con la comunicación crean un proceso de socialización formal entre los individuos de 
una sociedad. 
Por una parte el modelo transmisor concibe a la educación como transmisión de 
conocimientos para ser memorizados y aprendidos por los educandos, éstos como 
objetos receptáculos y depositarios de informaciones. 
Existe una correspondencia entre los paradigmas educacional y comunicacional. Y 
cuando se opera dentro de ellos, el uso de los medios en la vida cotidiana adquiere un 
papel de mero auxiliar instrumental, la comunicación será equiparada al empleo de 
medios tecnológicos de transmisión. 
Cierta enseñanza se autoproclamó moderna porque desplegaba aparatos y recursos 
audiovisuales. Los mensajes eran expositivos y cerrados sobre sí mismos, no favorecen 
la reflexión ni la participación de los educandos. 
Lo que hizo en realidad fue reproducir acríticamente su modalidad unidireccional sin 
buscarle alternativas dialógicas. Cuando se ve a la educación desde una perspectiva 
unidireccional, se tiende casi inconscientemente a no dar valor a la expresión personal. 
Pero desde el otro lado con la tecnología no se juega el papel primordial de la educación 
de ser reflexiva, ya que si es cierto que los instrumentos educativos son mejores, no 
existe respuesta. Solo información 
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Así que el problema más grande ya no es la educación de escuela antigua, ni tampoco la 
infraestructura tecnológica sino el proyecto pedagógico tras la educación del futuro. 
No hay que olvidar que educarse es involucrarse en una múltiple red de  interacciones a 
la que se denomina hoy por hoy, Educomunicación, clave importante en el desarrollo de 
mi producto. 
 
 
EDUCOMUNICACIÓN
33
 
Educomunicación es la interacción de la comunicación en la educación. 
La palabra educomunicación se ha utilizado como simplificación de varios conceptos: 
educación en materia de comunicación, educación para la comunicación, educación por 
la comunicación, educación en comunicación, etc. 
Por educomunicación se entiende un nuevo campo de intervención cultural y social 
autónomo, cuyo núcleo constitutivo es la relación transversal entre educación y 
comunicación. Es un campo nunca definido, sino en permanente construcción, en cuanto 
influenciado por el continuo proceso de cambio social e innovación tecnológica. 
El término educomunicación se emplea para expresar varios conceptos, cada uno con su 
matriz propia: educación a la comunicación, educación para la comunicación, educación 
en la comunicación.  
Con este fin, desarrollamos la EDUCOMUNICACIÓN en varias direcciones: educación 
sobre el papel de los medios de comunicación en la sociedad, desarrollo de las 
capacidades comunicativas de las personas para la creación de sus propios mensajes 
alternativos, creación de productos mediáticos para la educación, desarrollo de la 
capacidad educativa del uso de los medios en procesos de aprendizaje, educación a 
través de los medios de comunicación, etc. 
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 La descripción total de Educomunicación basada en “Educomunicación de la Comunicación “ recibida 
como materia durante 8tavo nivel de  la carrera Universitaria. 
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La educomunicación se funda en la convicción de que la persona humana es un ser en 
relación y en la constatación de que hoy, en el campo educativo, estamos ante la 
existencia de un nuevo sujeto, con una nueva percepción del espacio, del tiempo y de la 
acción. La comunicación se entiende así como un componente del proceso educativo, 
una modalidad de diálogo, una forma de relación estratégica que se establece entre la 
educación y la misma comunicación. 
Si bien puede sostenerse que la práctica comunicativa del ser humano no puede 
reducirse a su dimensión pedagógica, no es menos cierto que la comunicación humana, 
cuando motoriza la producción social de sentidos, compromete actos de enseñanza-
aprendizaje y en consecuencia manifiesta una dimensión educativa.  
 
ESTILOS DE APRENDIZAJE  
COMO SELECCIONAMOS Y REPRESENTAMOS LA INFORMACIÓN
34
 
En nuestro estilo de aprendizaje influyen muchos factores distintos pero uno de los más 
influyentes es el relacionado con la forma en que seleccionamos y representamos la 
información. 
Todos nosotros estamos recibiendo a cada momento y a través de nuestros sentidos una 
ingente cantidad de información procedente del mundo que nos rodea. Nuestro cerebro 
selecciona parte de esa información e ignora el resto.  No recordamos todo lo que pasa, 
sino parte de lo que pasa a nuestro alrededor. 
Seleccionamos la información a la que le prestamos atención en función de su interés, 
pero también influye él como recibimos la información. 
Algunos de nosotros tendemos a fijarnos más en la información que recibimos 
visualmente, otros en la información que reciben auditivamente y otros en la que reciben 
a través de los demás sentidos.El que nos fijemos más en un tipo de información que en 
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 WOOLFOLK Anita, (1999) Psicología educativa, México, Prentice Hall. 
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otra parece estar directamente relacionado con la forma en la que recordamos después 
esa información. 
Aunque las investigaciones sobre la memoria no han hecho más que empezar parece 
bastante claro que nuestro cerebro no es un archivador donde guardar las fotos o 
grabaciones que hacemos de lo que nos rodea. Cuando recordamos algo no recuperamos 
una grabación almacenada en un fichero, sino que, partiendo de datos muy diversos 
creamos una representación de lo que queremos recordar.  
Cuando le prestamos más atención a la información que recibimos visualmente nos 
resulta más fácil reconstruir en nuestra mente la información visual. O dicho de otro 
modo, nos es más fácil representar visualmente lo que sabemos. 
Tenemos tres grandes sistemas para representar mentalmente la información, el sistema 
de representación visual, el auditivo y el kinestésico
35
. Utilizamos el sistema de 
representación visual siempre que recordamos imágenes abstractas (como letras y 
números) y concretas. El sistema de representación auditivo es el que nos permite oír en 
nuestra mente voces, sonidos, música.  Cuando recordamos una melodía o una 
conversación, o cuando reconocemos la voz de la persona que nos habla por teléfono 
estamos utilizando el sistema de representación auditivo. Por último, cuando recordamos 
el sabor de nuestra comida favorita, o lo que sentimos al escuchar una canción estamos 
utilizando el sistema de representación kinestésico. 
La mayoría de nosotros utilizamos los sistemas de representación de forma desigual, 
potenciando unos e infra-utilizando otros. 
El que utilicemos más un sistema de representación es importante por dos motivos: 
 Primero, porque los sistemas de representación se desarrollan más cuanto más 
los utilicemos. 
 Segundo, porque los sistemas de representación no son neutros. Cada uno tienes 
sus propias características 
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Los sistemas de representación se desarrollan cuando los utilizamos.  
La persona acostumbrada a seleccionar un tipo de información absorberá con mayor 
facilidad la información de ese tipo o, planteándolo al revés, la persona acostumbrada a 
IGNORAR la información que recibe por un canal determinado no aprenderá la 
información que reciba por ese canal, no porque no le interese, sino porque no está 
acostumbrada a prestarle atención a esa fuente de información.  
 
Utilizar más un sistema implica que hay sistemas que utilizo menos y, por lo tanto, que 
distintos sistemas de representación tendrán distinto grado de desarrollo. 
Los sistemas de representación no son neutros.  
No es lo mismo recordar imágenes que sonidos. Cada sistema de representación tiene 
sus propias características y reglas de funcionamiento.  
Los sistemas de representación no son buenos o malos, pero si más o menos eficaces 
para realizar determinados procesos mentales. Si estoy eligiendo la ropa que me voy a 
poner puede ser una buena táctica crear una imagen de las distintas prendas de ropa y 
'ver' mentalmente como combinan entre sí. Fijarme en el aspecto no es tan buena 
estrategia si lo que estoy haciendo es elegir la comida en un restaurante. Cada sistema 
tiene sus propias características y es más eficaz en unos terrenos que en otros.  
 
Por lo tanto el  comportamiento de mis usuarios del producto  cambiará según 
favorezcan unos sistemas de representación u otros, es decir, según sean más visuales, 
auditivos o kinestésicos. En el caso del aprendizaje de la lengua Inglés, favoreceremos a 
las representaciones visuales y auditivas 
 
EL COMPORTAMIENTO SEGUN EL SISTEMA DE REPRESENTACIÓN 
PREFERIDO 
El siguiente es un esquema de interpretación propuesto por Woolfolk  en su libro 
Psicología educativa acerca de los factores Visual y Auditivo, y  valoriza mis ideas en 
cuanto al sistema de representación que deseo asignar a mi producto, desde el 
aprendizaje hasta la Interactiviad. 
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Cuadro Valorativo
36
 
  VISUAL  AUDITIVO 
Aprendizaje Aprende lo que ve. Necesita una 
visión detallada y saber a dónde va. 
Aprende lo que oye, a base de 
repetirse a si mismo paso a paso todo 
el proceso. Si se olvida de un solo 
paso no se pierde. Obtiene una visión 
global. 
Lectura Le gustan las descripciones, a 
veces se queda con la mirada 
pérdida, imaginándose la escena. 
Le gustan los diálogos y las 
representaciones, evita las 
descripciones largas, pone atención a 
los sonidos que caracterizan una 
escena. 
Memoria Recuerda lo que ve, por ejemplo 
las caras, pero no los nombres. 
Recuerda lo que oye. Por ejemplo, los 
nombres, pero no las caras. 
Imaginación Piensa en imágenes. Visualiza de 
manera detallada 
Piensa en sonidos, recuerda tantos 
detalles como le es posible. 
Almacena   
la 
información 
Rápidamente y en cualquier orden. De manera secuencial y por bloques 
enteros. 
   Comunicación Se sumerge en las ilustraciones y 
crea sus propias conclusiones.  
Le gusta escuchar, pero habla durante 
las mismas con preguntas y respuestas 
propias. Hace largas y repetitivas 
descripciones.  
Interactividad Controla el flujo visual de 
imágenes, textos y espacios a su 
ritmo. Hace propio cada elemento 
visual 
Responde, interactúa y repite 
procedimientos en orden lógico y 
ordenado, pero siempre manteniendo 
el control de tiempo y espacio durante  
la lección. 
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COMO ORGANIZAMOS LA INFORMACIÓN
37
 
La información que seleccionamos la tenemos que organizar. Aprender no consiste en 
almacenar datos aislados. El cerebro humano se caracteriza por su capacidad de 
relacionar y asociar la mucha información que recibe continuamente y buscar pautas y 
crear esquemas que nos permitan entender el mundo que nos rodea. Recordamos la 
última manzana que comimos y recuperamos a la vez la imagen de la manzana, el sabor 
y la sensación de morderla. Unimos recuerdos muy distintos (las manzanas se pudren si 
no nos las comemos, el frutero no se estropea) y generalizamos y abstraemos conceptos 
más generales (la fruta se estropea, el barro no). 
Todos nosotros organizamos la información que recibimos, pero no todos seguimos el 
mismo procedimiento. Una vez más tenemos distintas preferencias y estilos a la hora de 
organizar lo que sabemos. La manera en que organicemos esa información también 
afecta a nuestro estilo de aprendizaje. Dos usuarios predominantemente visuales pueden 
aprender de manera muy distinta y tener resultados muy distintos en el uso de un 
producto interactivo, dependiendo de cómo organicen esa información visual. 
Hay distintos modelos que se ocupan de la manera de organizar la información. Entre 
ellos, la teoría de los hemisferios cerebrales.
38
 El cerebro humano se divide en dos 
hemisferios, cada uno con cuatro lóbulos, conectados entre sí por el corpus callosum. 
Cada hemisferio procesa la información que recibe de distinta manera o, dicho de otro 
modo, hay distintas formas de pensamiento asociadas con cada hemisferio. 
El hemisferio lógico, normalmente el izquierdo, procesa la información de manera 
secuencial y lineal. El hemisferio lógico forma la imagen del todo a partir de las partes y 
es el que se ocupa de analizar los detalles. El hemisferio lógico piensa en palabras y en 
números. 
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El hemisferio holístico, normalmente el derecho, procesa la información de manera 
global, partiendo del todo para entender las distintas partes que componen ese todo. El 
hemisferio holístico es intuitivo en vez de lógico, piensa en imágenes y sentimientos. 
Aunque no siempre el hemisferio lógico se corresponde con el hemisferio izquierdo ni el 
holístico con el derecho en un principio se pensó que así era, por lo que con frecuencia 
se habla de alumnos hemisferio izquierdo (o alumnos analíticos) y alumnos hemisferio 
derecho (o alumnos relajados o globales). 
Naturalmente, para poder aprender bien necesitamos usar los dos hemisferios, pero la 
mayoría de nosotros tendemos a usar uno más que el otro, preferimos pensar de una 
manera o de otra. El que tendamos a usar más una manera de pensar que otro determina 
nuestras habilidades cognitivas ya que cada manera de pensar está asociada con distintas 
habilidades  
Un hemisferio no es más importante que el otro, un modo de pensamiento no es mejor 
que el otro, para poder realizar cualquier tarea, por simple que parezca, necesitamos usar 
los dos hemisferios. Cuanto más complicada sea la tarea más importante será utilizar 
todos los modos de pensamiento y no uno sólo. Sin embargo nuestra cultura y nuestro 
sistema de aprendizaje no son neutros. Al igual que con los sistemas de representación, 
nuestro sistema escolar prima el hemisferio lógico sobre el  hemisferio holístico, lo que 
se pretende es potencializar ambos durante el uso del Producto a fin de un aprendizaje 
mayor. 
Las siguientes tareas centradas en el cuadro podrían ayudar a los usuarios a organizar la 
información de formas que les permitan reproducirla y vivirla a futuro. 
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Tareas y Hemisferios
39
 
 
 
Sumado a la lo anterior es posible crear un producto que considere los factores visuales 
y auditivos dentro de la creación de lecciones básicas del idioma Inglés, que aseguren 
una buena integración en ambos Hemisferios de los usuarios, así podemos garantizar una 
comprensión rápida y aprendizaje completo. 
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Hemisferio Lógico Hemisferio holístico 
Hacer esquemas Hacer mapas conceptuales 
Dar reglas Dar ejemplos 
Explicar paso a paso Empezar por explicar la idea global 
 Escribir un texto a partir de fotos o dibujos Convertir un texto en un comic  
Organizar en apartados Organizar por colores 
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LÍNEA TECNOLÓGICA 
En las últimas décadas, el desarrollo tecnológico le ha ganado espacios cruciales a 
nuestra capacidad para imaginar y visualizar como será el futuro y lo que ayer por la 
noche parecían sueños hoy por la mañana se han convertido en realidades concretas y 
objetivas. 
Esta es una época de profundas innovaciones, la dinámica de este proceso ya no sólo nos 
exige adaptarnos a los cambios tecnológicos que se han producido sino también a los 
que están por producirse a muy corto plazo. Prácticamente, en todas las áreas del 
conocimiento se han dado y se seguirán dando pasos formidables en múltiples procesos 
que han modificado en todo sentido nuestra calidad de vida. 
Todo hace pensar, sin embargo, que sólo estamos en los umbrales de este proceso y que 
las alteraciones que provocará en la vida individual y colectiva serán mucho más 
profundas de lo que por ahora podemos imaginar. 
La tecnología forma parte de la educación, desde su desarrollo mínimo hasta el más 
complejo, desde áreas estudiantiles, hasta la más sofisticada educación científica. Si bien 
la tecnología ha acompañado el proceso de aprendizaje de las personas, así como el del 
diario vivir, es necesario establecer que herramientas tecnológicas son aquellas más 
sencillas de utilizar durante el aprendizaje.  
 
 
 
 
Antes de aproximarnos a las tecnologías multimedia y a la experiencia interactiva, 
ambas en el aprendizaje, se deben establecer los parámetros desde los cuales toman sus 
nombres. A continuación se responden de forma simple que son cada unos de ellos. 
 
       APRENDIZAJE 
   TECNOLOGIAS MULTIMEDIA 
   EXPERIENCIA INTERACTIVA 
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Qué es la Multimedia? 
Vaughan en ¨Multimedia : manual de referencia¨
40
  afirma que la Multimedia "…es 
cualquier combinación de textos, arte, grafico, sonido, animación y video que llega al 
estudiante a través de la computadora u otros medios electrónicos…"41 
¨El término multimedia¨
42
 se utiliza para referirse a cualquier objeto o sistema que utiliza 
múltiples medios de expresión (físicos o digitales) para presentar o comunicar 
información. De allí la expresión "multi-medios". 
Que es un medio Interactivo? 
Según el diccionario de la Real Academia Española, Interacción es una acción que  se 
ejerce recíprocamente, es decir una acción que se ejerce, recibiéndose en la misma 
medida que se da. En informática, se refiere a los programas que permiten una 
interacción a modo de diálogo entre un ordenador y el usuario. 
Medio, es lo que puede servir para determinado fin. En este caso se consideran como 
Medios la Internet, la telefonía móvil, las pantallas, los ordenadores, entre muchas otras. 
Unificando los términos anteriores se puede decir que los Medios Interactivos son la 
relación subjetiva que se establece entre una persona y el producto que le es presentado a 
través de un proceso de diálogo comunicativo audiovisual. 
Qué es una experiencia interactiva?
43
 
Es muy probable que muchas personas no terminen de entender lo que significa una 
experiencia interactiva, y esto puede suceder debido a que si bien, hoy en día la 
multimedia interactiva está en todas partes, aún no todas las personas han tenido la 
posibilidad de pasar por una experiencia de este tipo. Ahora bien, para que podamos 
entender un poco de que se trata una experiencia interactiva debemos decir que la 
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mayoría de las veces una experiencia interactiva se lleva a cabo cuando el usuario de un 
sistema se relaciona e interactúa precisamente con un sistema multimedia con el fin de 
entender su contenido. 
Los siguientes links son un claro ejemplo de experiencias interactivas para una mejor 
comprensión del término 
http://www.flex.es/40diasenlacama/ 
http://mini-mundi.com/ 
http://www.sciencemuseum.org.uk/whoami/thingdom 
http://www.digitalinvaders.org/en/ 
http://www.digitalinvaders.org/en/ 
 
TECONOLOGÍAS MULTIMEDIA 
Refirámonos a nuestra sociedad, como un sistema fragmentado en educación,  que 
requiere de una educación integral en el  sistema educativo, donde se debe impartir una 
educación globalizada, tecnológicamente actualizada y multidisciplinaria que no existan 
desequilibrios entre etnias ni clases sociales y por el cual todos gocen de las mismas 
posibilidades de comunicación e información y tengan mayores oportunidades para un 
futuro próximo. 
Bajo esta perspectiva, las Tecnologías de la Información y Comunicación (TIC) deben 
entrar al nivel de educación superior como una herramienta para facilitar el aprendizaje 
y desarrollar nuevas habilidades y destrezas, con medios audiovisuales e interactivos 
como la multimedia convirtiéndose estos en técnicas cuya incidencia repercuta en la 
calidad del aprendizaje a ser adquirido por el alumno. 
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En otras palabras, educar con tecnología significa recomenzar con la construcción de 
una sociedad organizada dentro del un marco de valores éticos, sociales y ecológicos 
que tome en cuenta su personalidad para la adopción de modelos tecnológicos y técnicos 
existentes en la actualidad. Esto se logra, a través de un ambiente de aprendizaje que 
posibilite al alumno el acceso y procesamiento de información, el manejo de una 
diversidad de medios para el diseño de soluciones, uniendo el saber conocer con el saber 
hacer el saber ser y saber convivir en el contexto de la resolución de problemas de la 
comunidad, fomentando la participación y estimulación de habilidades para tomar 
decisiones y contribuir al desarrollo de las competencias fundamentales necesarias para 
la vida y el trabajo en el mundo de hoy. 
No obstante, las instituciones de educación superior pudieran no estar aplicando esas 
técnicas, lo cual no garantiza la formación de los recursos humanos dentro de un 
ambiente tecnológico para cumplir de esta manera la misión correspondiente, en otras 
palabras, ser capaces de actuar con un adecuado desempeño para lograr las metas y 
objetivos planteados por la institución. 
En consecuencia, la actividad educativa representa hoy en día un reto difícil para los 
gerentes educativos, docentes y alumnos, puesto que es cada vez mayor el nivel de 
complejidad con la que tienen que enfrentarse para alcanzar un nivel satisfactorio en el 
proceso de enseñanza; frente a esa complejidad, los recursos multimedia son un factor 
determinante para producir aprendizajes significativos a través de la  aplicación de 
técnicas ligadas al elemento tecnológico incorporado al aula. 
Así mismo, la sociedad actual está demandando a la educación que sea más acorde con 
sus necesidades de transformación, lo cual exige que los docentes enfoquen el proceso 
de aprendizaje desde varias perspectivas, tales como las ayudas audiovisuales, el 
aprendizaje interactivo y otras estrategias auxiliares para lograr una educación pertinente 
a dichas demandas. 
Recordemos que si las instituciones educativas no participan de la utilización de medios 
tecnológicos para apoyar la enseñanza, ni hablar de aquellos medios no formales que 
también pretenden ser educativos. 
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Tanto los contenidos educacionales, como la presentación de los mismos forman parte 
de un sistema de aprendizaje, pero como pueden mantener la motivación en aquellos que 
desean aprender es lo que cualifica y cuantifica la calidad de unos y otros. En la 
publicación online ¨Método de la Enseñanza Interactiva Centrada en el estudiante¨ 
44
  el 
planteamineto ¨… El uso limitado de los recursos multimediales existentes a nivel 
académico pudiera estar asociada a las debilidades en los aprendices en cuanto a 
conocimientos, manejo de información, desarrollo de habilidades y destrezas, 
adquisición de experiencias tecnológicas y cambios conductuales…¨ no se encuentra 
muy lejos de la realidad que viven estudiantes de instituciones formales como aquellos 
medios educativos  no formales.  
De esa manera, el hecho de que no todos las personas manejen y utilicen los medios y 
recursos tecnológicos hace más lento el proceso instruccional, observándose diferencias 
en los tipos, situaciones y fases del aprendizaje, además en las habilidades intelectuales, 
en el manejo de información verbal, en las estrategias cognitivas, en las habilidades 
motoras y en la actitud de cada uno de los aprendices.  
Es entonces la tecnología y la interactividad multimedial aquello que proporciona un 
apoyo eficaz al momento de emprender una enseñanza, recordemos que hemos ya 
analizado los estilos de aprendizaje, ahora bien es necesario consolidar que es la 
multimedia en procesos educativos y como se crean los mismo. Existen hoy en día 
grandes niveles de manejo multimedia a nivel educativo, y son los medios que 
producimos con ellos los que respaldan una educación diferente y eficaz. 
Uno de los aspectos fundamentales en la producción de  un software educativo es, la 
utilización de Multimedia, debido a las potencialidades y flexibilidad de integrar 
sonidos, videos, animaciones, entre otros. Esta integración es por demás una de las 
grandes herramientas de comunicación en la Historia de la humanidad (la televisión y el 
computador). 
                                                          
44
 Interactive, Learner Centered-Method of Teaching- ¨Método de la Enseñanza Interactiva Centrada en el 
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La multimedia se presenta como la combinación de medios que ofrecen una oportunidad 
para que los alumnos adquieran un aprendizaje interactivo, es decir, la multimedia 
promueve un ambiente educativo interactivo. Esto se corrobora con lo expuesto por 
Vaughan en ¨Multimedia : manual de referencia¨
45
 expuesto con anterioridad.   
En tal sentido, multimedia es un medio que se genera en un contexto de procesamiento 
de datos por parte del estudiante, lo que le permite pasar de ideas básicas a ideas y 
planteamientos construidos de mayor alcance y posible de transferir a otras experiencias 
significativas en el aula. En otro ámbito, el termino multimedia, se asocia con algo más 
que la aplicación de software educativo y lo vincula con programas de televisión, 
presentaciones audiovisuales, todo esto conforma un conjunto de multimedios que al 
integrarse ofrecen al estudiante experiencias diversas de aprendizaje. En consecuencia, 
la multimedia provee una oportunidad para experimentar o aprender por medio de la 
práctica, donde el entendimiento es el producto de un proceso interactivo que demanda 
dinamizar los sentidos para elevar su capacidad de percepción y entendimiento. 
Al respecto, Vaughan señala que multimedia "…es la combinación de las capacidades 
interactivas del computador con las posibilidades de comunicación del video…". Se 
entiende que la multimedia ofrece la posibilidad del combinar el computador, la 
comunicación y el conocimiento previo creando experiencias de aprendizaje que 
inserten al estudiante progresivamente en acciones constructivitas y racionales que al 
integrarse elevan su capacidad resolutiva durante la interacción y luego, cuando se le 
interactúe con otras experiencias durante el proceso del aprendizaje. 
 
En tal sentido, multimedia no es fenómeno, fuera de un contexto de procesamiento de 
datos, esto ha sido conocido por años; esto quiere decir que un programa de televisión, 
una caricatura y una presentación audiovisual de vendedores, todos por igual podrán ser 
multimedia. Sin duda alguna, usar el computador para integrar y controlar los elementos 
mencionados y puede ser descrito como una ventaja mayor en computación personal. El 
nuevo elemento importante del PC basados en multimedia es la interacción con el 
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 VAUGHAN, Tay. Multimedia : manual de referencia. Editorial México McGraw-Hill . Pg. 5. 1ra 
edición.  
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usuario, el cual incrementa la gestión, entendimiento y retención de la información. De 
esta manera, multimedia provee una oportunidad para experimentar o aprender por 
medio de la práctica, donde el entendimiento viene de un proceso intuitivo basado 
primordialmente en el compromiso de los sentidos. 
Es importante destacar, que los programas educativos con aplicaciones multimedia, 
conforman un espacio de apoyo al estudiante para que se inserte con logros a la 
tecnología de información. Esto permite que el estudiante pueda interactuar con 
ambientes educativos computarizados, favoreciendo el aprendizaje a través de los 
medios tecnológicos utilizados. 
 
EXPERIENCIAS INTERACTIVAS 
Es necesario abordar la interactividad en el aprendizaje, para connotar una realidad 
actual poco usada, pero muy factible. 
Interactividad En El Aprendizaje 
No cabe duda de que el profesor debe facilitar el aprendizaje del estudiante para que sea 
activo y creativo, lo cual no se logra directamente con algunos de los medios 
tecnológicos. Por ejemplo, el vídeo supone un instrumento didáctico pasivo, ante el cual 
el estudiante se limita a contemplar y a retener. La web es un medio interactivo pasivo y 
activo, pero sin procesos regulares de evaluación,  los medios auditivos cumplen con 
entregar los mensajes, pero no si no se programa su flujo, es tan solo una repetición.  
Para la interactividad en el aprendizaje partimos de la conjunción de varios elementos 
electrónicos: el vídeo, la imagen, el sonido y la informática, pudiendo combinar el poder 
evocador de la imagen con la posibilidad de comunicación e interactividad del medio 
informativo. 
Lo que denominamos producto interactivo se convierte en una especie de simbiosis entre 
la enseñanza asistida por un ordenador y un usuario. Síntesis que se beneficia de las 
aportaciones positivas de ambos elementos. Del primero obtiene la adecuación al 
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proceso del aprendizaje, la secuenciación de la información, la ramificación de los 
contenidos y una respuesta individualizada, así como la efectividad de la presentación, la 
realidad de las imágenes, la calidad del grafismo y la sugestión de la imagen en 
movimiento. Como elementos incorporados del segundo, un controlador digital que 
avanza a su ritmo y puede controlar la cantidad y flujo de los contenidos. De este modo 
se consigue lo que es fundamental para un aprendizaje eficaz, esto es, la interactividad 
en cuanto que el estudiante puede participar activamente en el proceso de educación,  y 
del  auto aprendizaje al tratarse de un producto interactivo.  
En nuestros días los profesores consideran necesario a la hora de preparar sus 
actividades la incorporación de estos medios al proceso, pero no siempre tienen en 
cuenta un grupo de exigencias que no deben ser desatendidas cuando se incorporan los 
multimedios al proceso.  
El siguiente es un pequeño resumen de aquellos medios interactivos más populares que 
existen, para poder determinar qué tipo de producto debe realizarse con el fin de que los 
usuarios aprendan inglés. 
Los medios interactivos de hoy
46
 
Los medios interactivos más explotados hoy en día, a parte del web, son la televisión 
interactiva, y los DVD´s interactivos. Cada uno con sus formatos y posibilidades. Es 
importante indicar que los medios interactivos no “sustituirán” a los tradicionales, sino 
que convergerán con ellos y los influenciarán, creando una nueva forma de 
comunicación con los públicos, donde no importará en qué medio empezará el contacto, 
sino que la comunicación será ubicua, permanente y adaptada a cada momento y 
necesidad. 
Hoy por hoy, estos son los medios interactivos más conocidos y utilizados, pero su 
número crece continuamente y es posible que, en un futuro no muy lejano, la publicidad 
interactiva pueda estar presente en una multitud de plataformas tan habituales hoy como 
innovadoras mañana. 
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Internet como medio interactivo
47
 
Internet es considerado como el principal “Medio Interactivo” ya que se está planteando 
cada vez como el escenario de nuevas alternativas de negocio más transformadoras en el 
mundo actual, pues ha implicado un cambio de condición en las personas y por ende en 
las empresas. 
Una de las aplicaciones apreciables en las compañías de esta alternativa es que se 
acomoda a cualquier tipo, grande, mediana o pequeña, creando de esta manera mayores 
circunstancias de intercambio en todos los mercados del planeta sin importar la 
condición; al mismo tiempo, orienta estratégicamente al objeto del negocio haciendo 
presencia en la esfera de la comunicación corporativa, claro está, sí la planeación, 
ejecución y control del proyecto virtual ha sido acertada y coherente con la realidad 
organizacional.  
Los siguientes son pequeños ejemplos de la Web en sus distribuciones más populares. 
Ej. 
Redes sociales Interactivas más populares 
http://twitter.com/ 
 http://www.facebook.com/ 
http://www.youtube.com/?gl=ES&hl=es 
http://www.myspace.com/ 
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Medios De Blog más populares 
http://www.blogger.com/start  
http://es.wordpress.com/ 
Medios de Arte, Fotografía e ilustración más populares 
http://www.life.com/ 
http://www.deviantart.com/ 
http://www.sxc.hu/ 
Portales: 
http://www.yahoo.com/ 
http://www.google.com/ 
Medios Comunicativos Noticias: 
http://www.cnn.com/espanol/ 
http://www.reuters.com/ 
http://www.bbc.co.uk/mundo/ 
Medios Comunicativos Deportivos: 
http://espndeportes.espn.go.com/?cc=5700 
http://msn.foxsports.com/fse/ 
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Redes de Compra OnLine: 
http://www.amazon.com/ 
http://www.ebay.com/ 
http://www.mercadolibre.com/ 
 
La televisión Interactiva
48
 
La televisión interactiva se podría definir de múltiples modos. Por ejemplo, podría 
entenderse como la radiodifusión de un medio de transmisión de información de imagen 
y sonido que es capaz de recibir información de cada usuario y tenerla en cuenta para 
modificar su propio contenido en tiempo real, es decir, mientras se realiza la emisión.  
Evitando este tipo de expresiones formales, que muchas veces aún confunden, se podría 
definir también como una televisión en la que el telespectador puede hacer algo más que 
simplemente verla o/y oírla, pasando a ser una especie de “teleparticipante”, ya que tiene 
la posibilidad de realizar acciones que pueden cambiar el contenido mostrado por su 
televisor. La televisión Interactiva (no digital) aún no se halla muy explotada para 
público adulto, más bien en programas de niños. El siguiente tal vez sea el ejemplo más 
claro de este tipo de medios. 
Ej. 
Dora La exploradora (Serie de Dibujos Animados)
49
 
Dora es una niña mexicana (Dora Márquez) de 7 años que, junto a su amigo Botas, de 5, 
emprende en cada episodio un viaje en el que se propone buscar algo que perdió o 
ayudar a Botas a cumplir con alguna misión. Siguiendo un formato que en partes 
recuerda el de un juego interactivo para computadora, en cada episodio Dora pide a sus 
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amigos televidentes que le ayuden a encontrar nuevas formas de llegar a los lugares con 
ayuda de Mapa, que es, de hecho, otro personaje. Otro objetivo importante que persigue 
el programa es la enseñanza amena de elementos del idioma inglés a los niños de habla 
hispana. En la serie original, Dora enseña elementos del español y de la cultura 
latinoamericana a sus televidentes. Les dice que la ayuden a buscar el camino 
determinado por el mapa y ayudar a pasar las dificultades en el camino. 
 
DVD Interactivo
50
 
Los DVD interactivos son una de las herramientas publicitarias más innovadoras e 
impactantes que actualmente se destaca en el mercado multimedia.  
Se exponen contenidos de una forma  original y de alta calidad, permitiéndole al usuario 
que naveguen a través de un ambiente interactivo que contiene textos, audio, vídeo, 
animación, efecto visuales, gráficos y fotos. Utilizados muy popularmente en el ámbito 
educativo, sean tal vez los medios más interactivos comparables a la interactividad de 
ciertos sitios Web creados con Flash, ya que su uso no requiere de conexiones a Internet, 
sino de un ordenador, los DVD´s interactivos pueden logar mejores resultados que 
muchos programas tradicionales educativos. 
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100%
0%
7.¿Le interesaría a usted emplear un producto audiovisual 
que le permita aprender Inglés con lecciones básicas y de 
forma rápida y simple?
SI NO
A continuación se presenta la segunda parte de las encuestas realizadas a las 
instituciones X1 y X2 , con relación a los medios de aprendizaje. 
Institución X1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
0%
100%
6. Ha tenido usted la oportunidad de utilizar productos 
multimediales e interactivos, sobre aprendizaje
SI NO
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100%
0%
6. Ha tenido usted la oportunidad de utilizar productos 
multimediales e interactivos, sobre aprendizaje
SI NO
Institución X2 
 
 
 
 
 
 
 
 
Para recordar en qué punto nos encontramos recordemos que la Institución X1 no 
proporciona valores de aprendizaje en sus alumnos, mientras que en la Institución X2 los 
estudiantes si aprenden, y uno de los métodos empleados ha sido precisamente 
utilización de productos multimediales.  
 
Definiendo Productos 
Una vez concretadas las razones por las se aprende y no se aprende el idioma Inglés, 
junto a la interpretación de datos del Cap II, y las líneas teóricas de la comunicación, y 
una charla tipo FOCUS GROUP
51
 con los encuestados, es razonable tratar de establecer 
qué tipo de medios o soportes los estudiantes con experiencia en el aprendizaje del 
idioma inglés pueden considerar más atractivos. 
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  Focus Group .. Grupo de Enfoque. Termino utilizado en Publicidad que consiste en evaluar por 
separado y en grupal individuos que encajen con un grupo base de estudio para determinar viabilidad de 
un producto. 
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Instituto X1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Instituto X2 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Ambos gráficos connotan que un DVD interactivo puede entre otros ser el material más 
novedoso para aprender Inglés lo que nos lleva a dos preguntas muy importantes. 
25%
6%
6%
63%
8. Mencione que tipo de elementos  parecen más 
adecuados para aprender Inglés en Casa
Video  
Libros
CD de audio y Libro de apoyo
DVD interactivo con imágenes y música
23%
0%
0%
77%
8. Mencione que tipo de elementos  parecen más 
adecuados para aprender Inglés en Casa
Video  
Libros
CD de audio y Libro de apoyo
DVD interactivo con imágenes y música
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100%
0%
10. ¿Estaría usted dispuesto a participar en el grupo 
piloto sin ningún costo económico, de un producto 
interactivo como un DVD, para aprender Ingles de manera 
sencilla y desde su hogar?
SI NO
100%
0%
SI NO
Instituto X1 
9.       ¿Cree usted que un DVD muy bien diseñado, evaluado por profesionales del 
Idioma Inglés, Diseño Grafico y desarrollo de Experiencias Interactivas en Multimedia, 
con una muy simple  presentación de los contenidos, con imágenes, fotografías, audios, 
y total control por parte del usuario, sea posible aprender Inglés? 
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100%
0%
10. ¿Estaría usted dispuesto a participar en el grupo 
piloto sin ningún costo económico, de un producto 
interactivo como un DVD, para aprender Ingles de manera 
sencilla y desde su hogar?
SI NO
100%
0%
SI NO
Instituto X2 
9.       ¿Cree usted que un DVD muy bien diseñado, evaluado por profesionales del 
Idioma Ingles, Diseño Grafico y desarrollo de Experiencias Interactivas en Multimedia, 
con una muy simple  presentación de los contenidos, con imágenes, fotografías, audios, 
y total control por parte del usuario, sea posible aprender Inglés? 
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Tanto el Inst. X1 y el Inst. X2 comparten un igual criterio. Un DVD interactivo muy 
bien diseñado puede ser una solución viable de aprender inglés en casa, de igual manera 
este grupo de 20 sujetos participaran en el grupo piloto para las evaluaciones, lo cual 
determinará si el producto en realidad funciona como se espera. 
 
 
LÍNEAS JUNTAS 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Antes de ahondar términos en la CEA, es preciso establecer parámetros sobre la 
tecnología Educativa, establecer que miras deben contemplar para su máximo provecho. 
 
 
  LENGUAJE Y SOCIEDAD 
  EDUCACIÓN Y COMUNICACIÓN  
COMUNICACIÓN 
EDUCOMUNICACIÓN    ESTILOS DE APRENDIZAJE 
C
O
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N
IC
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N
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D
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TI
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A
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L 
       APRENDIZAJE 
   TECNOLOGIAS MULTIMEDIA 
   EXPERIENCIA INTERACTIVA 
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TECNOLOGÍA EDUCATIVA 
La tecnología nos ofrece medios avanzados que en muchas ocasiones facilita el proceso 
de enseñanza aprendizaje, pero la ausencia del profesor no permite tener en cuenta las 
diferencias individuales de los alumnos, la enseñanza es dirigida y se pierde el 
intercambio profesor-alumno o al menos lo limita, en algunos cursos virtuales es posible 
a través del correo, pero por muy efectiva que así sea no sustituye el intercambio 
presencial. 
La información que se introduzca a la máquina es inalterable para ella y siempre que el 
alumno la consulte será la misma sino hubo intervención del profesor, la máquina no 
puede reflexionar o preguntar, esto solo lo puede hacer el propio individuo que la 
consulta.  
Se debe buscar la forma de no introducir la información totalmente acabada y buscar 
interrogantes que solo sean posibles de responder a través del análisis y profundización 
en el contenido ya sea a través de libros de texto, el profesor, compañeros de aula, redes 
informáticas, o el programa educativo elaborado por el profesor, esto puede llevar al 
alumno al planteamiento de la pregunta e influir positivamente en el aprendizaje. 
La tecnología mal empleada puede en ciertos casos generar más problemas de los que 
resuelve, pensemos que el excesivo uso de la computadora puede conllevar a 
dependencia de muchas personas, no somos del criterio de absolutizar esta como medio 
de obtención del conocimiento, deben alternarse con otras vías, no se debe crear una 
adicción sino utilizarla como una herramienta de trabajo, lo que no implica olvidar otros 
tipos de herramientas que muchas veces son menospreciadas.  
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¨…Los cambios en la educación implican cambios en los docentes y en su formación 
continua, hay que adaptarse al cambio y saber aprovechar los aspectos positivos…¨52 
La educación con la utilización de la tecnología informática debe ir al enriquecimiento 
del conocimiento individual pero para su aplicación y generalización en el colectivo de 
la sociedad, se debe asimilar con el objetivo de incrementar la aplicación del 
conocimiento, no se debe olvidar que en la sociedad está el saber. 
Es necesario un modelo de educación que se adecue al tren acelerado de la sociedad 
actual y al mismo tiempo ¨…explote al máximo los recursos propios del individuo…¨53 
y estas parecen ser las bases de un nuevo paradigma educativo. 
 La utilización de la tecnología informática exige el interés individual en su apropiación, 
y la formación de docentes con elementos computacionales que le permitan aprovechar 
los beneficios y sumergir en ellos a sus alumnos. 
 
COMUNICACIÓN EDUCATIVA AUDIOVISUAL 
Para unificar a la Comunicación Educativa Audiovisual (CEA) dentro del producto, he 
considerado lo siguiente: 
Una de las herramientas mediáticas que representa una senda con infinitas posibilidades 
aún por vislumbrar y explorar, es aquella que nos ofrece el que es considerado como el 
medio comunicacional masivo más importante de los últimos tiempos: nuestra querida 
Internet, la red de redes, que actualmente constituye el espacio público más utilizado por 
millones de personas en todo el mundo como herramienta de comunicación e 
información.  
                                                          
52
 FERNANDEZ A. Nuevas tecnologías de la información y la comunicación. La transformación 
universal en vísperas del tercer milenio. CRESALC – UNESCO, 1996, Pág. 57-66. 
53
 INCIARTE M. Aplicación de las nuevas tecnologías para el perfeccionamiento docente. Diseño de un 
tutorial como herramienta para la enseñanza de la evaluación de los aprendizajes. Universitas 2000. 1999, 
Pág. 173-176. 
http://www.bvs.sld.cu/revistas/mciego/vol9_02_03/educamed/em3_v9_0203.htm 
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La comunicación audiovisual es cualquier intercambio de mensajes entre personas a 
través de un sistema tecnológico sonoro o visual.   
Es precisamente en este Entorno Virtual, que ocurren fenómenos que hoy por hoy, están 
cambiando radicalmente las maneras en que funcionamos en el diario vivir, en cómo 
trabajamos, estudiamos, investigamos, aprendemos, nos comunicamos e interactuamos 
con nuestro entorno social, en un contexto que tiene una “magnitud mundial”, que no 
reconoce fronteras geográficas ni barreras culturales o étnicas.  
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9. CAPÍTULO 4: Propuesta 
a. Tema 
DVD Interactivo ¨Learn With Me¨ 
b. Introducción 
Ya que la verdadera falencia se encuentra en el modo de enseñanza poco didáctico, poco 
visual y bastante informacional lineal; poca integración de recursos audiovisuales bien 
empleados, e inclusive confusión visual al momento de usar productos audiovisuales, 
que permitan un enganche con el estudiante de los cursos tradicionales del Idioma 
Inglés, la idea de crear un DVD que pueda ser utilizado en el hogar y avanzar al propio 
ritmo, con comunicación audiovisual educativa parece una solución bastante práctica y 
diferente. Puesto que no todos los individuos del grupo base, poseen Internet en su 
hogar, es más factible utilizar un DVD que la web, así mismo libros y Cds de audio 
parecen bastante obsoletos. 
El DVD contendrá aspectos básicos que ayudarán en al aprendizaje auditivo, visual y 
hablado de situaciones cotidianas; de igual manera el DVD contendrá un vocabulario 
extenso y pequeñas lecciones auditivas y visuales que ayudarán y facilitarán adquirir 
oído definido en pronunciación y formación de conversaciones. 
La investigación abarcará parámetros en contenidos informacionales consultados con 
respectivos profesionales de la Enseñanza en el Idioma Inglés, así como del experto guía 
en la creación del DVD interactivo y Diseñador gráfico para mejorar la presentación 
visual de acuerdo a un estudio generalizado del usuario promedio. 
La comunicación juega un papel muy importante en el proceso de Educación-
Aprendizaje, en el DVD “Learn With Me” este proceso es interactivo, por lo tanto, 
enseñar es comunicar. El producto juega a ser maestro, siempre teniendo de su lado el 
conocimiento e información.  
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¿Cuánto tardaré en aprender inglés? Esta pregunta me la hace muy a menudo mi padre 
quien será uno de mis primeros usuarios. Y yo le respondo, ¿cuántas palabras aprendiste 
hoy? Tomé como referencia su entusiasmo mirando mis apuntes y tablas de vocabulario, 
así como de videos musicales subtitulados en mismo Inglés que mira en el Internet, 
empezamos a ver las palabras nuevas para él, y con cuanta retención las aprovecha y 
usa. Por ejemplo, digo ¿cómo se dice “renunciar” en inglés (un phrasal verb)? Lo piensa, 
analiza y contesta “give up” [givap]. Pero muchas veces no recuerda la palabra escrita 
sino pronunciada, el sonido y la entonación.  
Ahí precisamente está la clave de porqué el proceso de aprendizaje del inglés es tan 
lento. Adquirir nuevas palabras no significa memorizarlas, sino entenderlas y hablarlas, 
recordando que mientras más conocimiento adquiera día a día, podrá pronto utilizarlas 
en oraciones y conversaciones. 
 
En inglés significa saber cómo afirmar, preguntar, contestar y negar en las distintas 
modalidades verbales, tanto escrito como hablado, leído y escuchado. Pero para tener 
todos estos parámetros se necesita de tiempo y constancia, pero sobre todo nociones 
básicas. Haciendo referencia a lo antes sugerido en cuanto a la cantidad de palabras y 
dominio, se necesita de un vocabulario de unas dos mil palabras (me refiero “a dominar 
el inglés”). Pero ¡ojo! saber dos mil palabras no significa saber escribir dos mil palabras 
y leerlas como se leen en español, sino pronunciarlas correctamente y utilizarlas 
correctamente en el contexto de una conversación. Estas palabras representan dominio 
idiomático, pero basta con nociones básicas para entenderlo, hablarlo y pensarlo.  
El DVD no pretende un dominio absoluto del idioma, todo lo contrario brinda las 
herramientas básicas para adquirir, con constancia, la facultad del habla del idioma en 
términos coloquiales entendidos como “inglés básico y popular”. Este tipo de inglés no 
podría categorizarse como bueno o malo, sino como un inicio al futuro del aprendizaje 
personal.  
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En varias ocasiones he oído a personas quejarse de cómo gastan el dinero en cursos de 
inglés en casa y llevan meses con ellos y aun no hablan Inglés, este problema se refleja 
en el tipo de conocimientos y aprendizajes impartidos y sobre todo la afición del usuario 
por adquirirlos. 
 
c. Justificación 
El DVD Interactivo “learn with me” ha de motivar y facilitar el aprendizaje del idioma 
en campos básicos, los suficientes para que una persona lo piense, lo escuche y  lo hable 
correctamente. 
 
Creo las líneas del aprendizaje no deben limitarse a cursos académicos, a los cuales no 
todos pueden acceder, sino a distintos tipos de aprendizaje, en los que la privacidad y 
comodidad del hogar darán la apertura y confianza de los usuarios del DVD interactivo 
“Learn With Me” para su uso diario. 
La investigación puede llevar a determinar la viabilidad de realizar Segundo y un Tercer 
Volumen del DVD si la evaluación del grupo piloto es favorable, y sobre todo que si es 
posible integrar a la comunicación Audiovisual en el área Educativa para prender un 
Idioma Nuevo. 
El DVD bien utilizado en procesos constantes ayudará a pensar, hablar y escuchar en 
Inglés básico para aprender módulos más avanzados con el paso del tiempo. Tal sea el 
aprendizaje, que pueda ayudar a escalar los primeros niveles del idioma foráneo, que 
facilite su próximo aprendizaje a niveles superiores, cabe recalcar que este DVD es el 
inicial de una colección de varios volúmenes cuyas intenciones futuras me permitan 
hacer de este producto un básico ingrediente de aprendizaje en el hogar. Ayudará a tener 
acceso a la información mundial en idioma Inglés y que podría ser fácilmente adquirido. 
La comunicación dirigida en el DVD presenta tres grandes ventajas para el usuario 
durante el proceso de uso y aprendizaje. 
89 
 
Motivación: La comunicación audio-visual que contendrá el producto fomentará la 
motivación en la formación de metas específicas, la retroalimentación sobre el avance 
hacia las mismas y el reforzamiento de las actitudes ante los problemas y falencias 
personales. 
Expresión emocional: La comunicación es fundamental avance personal emotivo, los 
usuarios mostrarán sus frustraciones y sus sentimientos de satisfacción durante el 
proceso de aprendizaje. 
Información: La comunicación audio-visual del producto proporcionará información que 
los individuos necesitarán para tomar decisiones de lo que aprenden, así transmiten el 
mismo conocimiento en su entorno, y evalúan opciones alternativas que antes no tenían 
por carencia del idioma. 
El contenido del DVD es mi anhelo de autoayuda y superación a quienes deseen hacer 
uso de mi producto, y la forma de entregarlo es la recopilación de mi conocimiento en 
comunicación, educación y medios audiovisuales, todo unido en un pequeño grano de 
arena comunicativo, educativo y audiovisual. 
La comunicación juega un papel muy importante en el proceso de Educación-
Aprendizaje, en el DVD “Learn With Me” este proceso es interactivo, por lo tanto, 
enseñar es comunicar. El producto juega a ser maestro, siempre teniendo de su lado el 
conocimiento e información.  
La perspectiva del uso de los medios Audiovisuales en la Educación tiene amplios 
criterios, pero en condición del uso del producto solo tiene uno, comunicar una 
enseñanza cognoscitiva de manera coherente, clara y precisa, utilizando estrategias y 
métodos de enseñanza educomunicativa que le faciliten al usuario la aprehensión de 
ésta, asimilando inmediatamente el conocimiento que el producto-maestro comunica-
transmite-responde.  Dado que el Aprendizaje se produce en el ámbito de la tensión 
entre razón, emoción e intuición, su desarrollo debe entenderse como la manifestación 
de la capacidad para concebir, coordinar y ejecutar los resultados de la incorporación del 
conocimiento enraizadándose en la tradición humana.  
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Es un proceso interdisciplinario que puede comprender varias áreas del conocimiento, de 
las cuales he seleccionado el aprendizaje del idioma Inglés en términos básicos con una 
experiencia interactiva y educativa. Ahora si bien no todos pueden tener acceso a esta 
enorme cantidad de conocimiento, es importante recalcar que las generaciones 
comprendidas entre 25-35 años de edad a las que está dirigido mi producto no gozan al 
cien por ciento del uso de la Red por muchos motivos, desde laborales, económicos y  
personales hasta factor tiempo.  
Es verdad que la información y conocimiento del idioma inglés puede ser encontrado en 
la Internet, pero eso no significa que todo ese conocimiento este presentado de forma 
didáctica y bien dirigido.  Es aquí donde mi producto puede resolver este problema para 
mi grupo objetivo, ya que con ayuda de la Internet, de conocimiento personal y 
profesional por parte de Maestros en enseñanza del idioma Inglés, puedo recopilar 
suficiente cantidad de información sobre lecciones básicas de Inglés.  
Esto sumado a mis conocimientos en Diseñó de Multimedia y Flash, que pondré en 
práctica para la creación del producto, lograré que tenga un amplio abastecimiento de 
información así como de experiencia interactiva, y lograr un proceso de CAE. 
(Comunicación Audiovisual Educativa) 
El siguiente es un pequeño resumen de las encuestas realizadas a los profesionales del 
Idioma Inglés, Área multimedial y Diseño gráfico, que serán utilizados en conjunto con 
el procesamiento de información recopilada del CAP II en las encuestas al grupo target, 
así como el proceso de investigación y respaldo del CAP III,  para crear el DVD 
interactivo. 
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Profesional Idioma Inglés
54
 
 
Marque según corresponda su respuesta 
1. ¿Cree usted, con su experiencia, que el Idioma Inglés es útil? 
 
SI        
 
NO  
Mencione en qué áreas: 
¨Científica, académica, artística, entretenimiento, educación, negocios, relaciones 
Internacionales entre otras¨ 
 
2. Como maestro en la Enseñanza del Idioma Inglés, ¿ha utilizado productos audibles o 
visuales, o interactivos? 
 
Audibles 
Visuales 
Interactivos 
Otro 
Mencione: 
¨CD de música, films y grabaciones¨ 
 
Si en su respuesta no marco Interactivos conteste las siguientes preguntas:  
En su criterio, los resultados de la utilización de estas herramientas puede ser calificado como: 
 Favorable 
 No Favorable 
 Eficaz 
 Entendible 
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 Esta encuesta podrá ser encontrada en Anexos 
Encuesta realizada al Lic. Juan Pablo Acosta 
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¿Le interesaría tener como material de apoyo un DVD interactivo para aprender Inglés? 
 SI   
 NO 
 
3. Durante su tiempo como Profesional en la Enseñanza del Idioma Inglés, ¿ha establecido 
técnicas personales, sobre los contenidos que se deben adquirir en los primeros niveles 
del Idioma? 
 
SI 
NO 
Explique brevemente sus ideas de un correcto aprendizaje 
¨Un aprendizaje correcto es cuando los estudiantes aplican los conocimientos adquiridos en 
diversos contextos, en su vida diaria y en el entorno cultural de la Lengua¨ 
 
4. ¿Cree usted que la presentación de los contenidos influye en la asimilación y 
aprendizaje de los alumnos de acuerdo a sus edades? 
 
SI 
 
NO 
Explique brevemente sus ideas 
¨El aprendizaje está íntimamente ligado a lo sensorial, mientras más se estimule este último 
campo, mejor se pueden asimilar los conociemintos¨ 
 
5. En sus años de experiencia, y de observación a sus alumnos ¿cuál cree usted es el 
mayor obstáculo en el aprender Inglés? 
 
Desmotivación por poco nivel práctico 
Desmotivación por poco atractivo visual 
Economía 
Tiempo Limitado entre trabajo y Hogar 
Otro 
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6. ¿Estaría usted interesado en participar en la creación de un producto interactivo en 
DVD, para aprender inglés en primeros niveles? 
 
SI 
 
NO 
 
Si marco SI, conteste la siguiente pregunta: 
¿Estaría usted dispuesto a evaluar paulatinamente los contenidos, presentación y esquemas 
del DVD  a presentar para desarrollar un producto óptimo de fácil comprensión?  
 
SI 
 
NO 
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Profesional Diseño Gráfico
55
: 
 
Marque según corresponda su respuesta 
7. En el área de su desempeño, que es más importante: 
 
Presentación 
Contenidos 
Cromática 
Estudio de público 
Todas las anteriores 
 
 
8. ¿Cree usted, con su experiencia, que la Diseño Gráfico puede abarcar objetivos 
educativos? 
 
SI        
 
NO  
 
Si su respuesta fue SI, conteste: 
Cree usted que  productos audiovisuales e interactivos desarrollados en conjunto con 
presentación y estudio de diseño gráfico pueden solucionar problemas de aprendizaje? 
 
SI        
 
NO  
 
9. Ha tenido usted la oportunidad de participar en la creación de productos multimediales 
e interactivos, sobre aprendizaje 
 
SI        
 
NO  
Si respondió SI en la pregunta, conteste las siguientes: 
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 Esta encuesta podrá ser encontrada en Anexos 
Encuesta realizada al diseñador gráfico Mauricio Estrella 
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En su criterio, los resultados de la utilización de estas herramientas puede ser calificado como: 
 Favorable 
 No Favorable 
¿Cree usted que si se trabaja en conjunto con un profesional del Idioma Inglés y un profesional 
en el  área de Multimedia, sea posible crear un DVD interactivo para aprender Inglés con 
lecciones básicas? 
 SI   
 NO 
 
 
10. Si los contenidos, unificados con la multimedia  se estructuran adecuadamente, ¿puede 
el diseño grafico  lograr una mejor presentación de los mismos a fin de ser entendidos 
de forma simple? 
 
SI        
 
NO  
 
11. Para que un producto Interactivo pueda ser fácilmente utilizado y entendido que 
parámetros debe manejar. Explique brevemente desde el punto de vista del diseño 
Gráfico 
 
¨Para que un DVD interactivo funcione y cumpla su objetivo, debe ser analizado como producto 
venta y al usuario como cliente potencial, establecer que parámetros encuentran más 
agradables dentro de la enseñanza, y comprimirlos como un espacio lúdico, visualmente rico en 
color y estructuras que enganchen al usuario y no se desconecte del mismo.  Los contenidos y 
la navegación coherente y fácil, hacen de la utilización de un  DVD un proceso más ameno si 
este está bien estructurado. Las estructuras son importantes para tener un soporte visual de la 
enseñanza.¨56 
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 Encuesta realizada al diseñador gráfico Mauricio Estrella 
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12. ¿Cree usted que el diseño y  presentación de los contenidos, influye en la asimilación y 
aprendizaje de los usuarios de un producto interactivo de acuerdo a sus edades? 
 
SI 
 
NO 
 
13. ¿Estaría usted interesado en participar en la creación de un producto interactivo en 
DVD, para aprender inglés en primeras lecciones? 
 
SI 
 
NO 
 
Si marco SI, conteste la siguiente pregunta: 
¿Estaría usted dispuesto a evaluar paulatinamente los contenidos, presentación y esquemas 
del DVD  a presentar para desarrollar un producto óptimo de fácil comprensión?  
 
SI 
 
NO 
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Profesional en Multimedia
57
 
Marque según corresponda su respuesta 
1. En el área de su desempeño, que es más importante: 
 
Presentación 
Contenidos 
Interactividad 
Diseño grafico 
Todas las anteriores 
 
 
2. ¿Cree usted, con su experiencia, que la Multimedia es una herramienta útil en la 
enseñanza? 
 
SI        
 
NO  
 
¿Por qué? 
¨Mediante la interactividad se puede crear experiencias que ayudan a que los procesos de 
aprendizaje y comprensión sean más agiles y óptimos¨58 
 
3. Si los contenidos, unificados con el diseño gráfico  se estructuran adecuadamente, 
¿puede la interactividad de la Multimedia lograr una mejor asimilación de los mismos? 
 
SI        
 
NO  
 
 
 
 
 
                                                          
57
 Esta encuesta podrá ser encontrada en Anexos 
Encuesta realizada al Ing. Juan Fernando Maestre. 
58
 Encuesta realizada al Ing. Juan Fernando Maestre. 
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4. ¿Ha tenido usted la oportunidad de evaluar resultados en la utilización de productos 
multimediales e interactivos, sobre aprendizaje?  
 
SI        
 
NO  
Si respondió SI en la pregunta, conteste las siguientes: 
En su criterio, los resultados de la utilización de estas herramientas puede ser calificado como: 
 Favorable 
 No Favorable 
 
¿Cree usted que si se trabaja en conjunto con un profesional del Idioma Inglés y un profesional 
en el  área de diseño gráfico, sea posible crear un DVD interactivo para aprender Inglés con 
lecciones básicas? 
 SI   
 NO 
 
 
5. Para que un producto Interactivo pueda ser fácilmente utilizado y entendido que 
parámetros debe manejar. Explique brevemente. 
 
¨Deben emplear un lenguaje visual y diagramación claros¨59 
¨La interactividad debe ser intuitiva¨60 
¨Los lenguajes a integrar deben comprender elementos de audio, video y animación¨61 
 
 
 
 
 
                                                          
59
 Encuesta realizada al Ing. Juan Fernando Maestre. 
60
 Encuesta realizada al Ing. Juan Fernando Maestre. 
61
 Encuesta realizada al Ing. Juan Fernando Maestre. 
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6. ¿Cree usted que la presentación de los contenidos influye en la asimilación y 
aprendizaje de los usuarios de un producto interactivo de acuerdo a sus edades? 
 
SI 
 
NO 
 
7. ¿Estaría usted interesado en participar en la creación de un producto interactivo en 
DVD, para aprender inglés en primeras lecciones? 
 
SI 
 
NO 
 
Si marco SI, conteste la siguiente pregunta: 
¿Estaría usted dispuesto a evaluar paulatinamente los contenidos, presentación y esquemas 
del DVD  a presentar para desarrollar un producto óptimo de fácil comprensión?  
SI 
 
NO 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
100 
 
79%
21%
2. En alguna ocasión ¿tomo clases del Idioma Inglés 
fuera de colegio o Universidad?
SI NO
69%
21%
0%
10%
3. Durante su aprendizaje del Idioma Inglés maque cual 
de los siguientes fueron fuentes de apoyo utilizados por los 
maestros
Audibles   Visuales Interactivos Otro
Encuesta Grupo Target (Preguntas Objetivas para la propuesta)
62
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Otro: 
¨Tarjetas¨  
¨Posters¨ 
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 Esta encuesta podrá ser encontrada en Anexos 
Encuesta realizada a 100 personas Grupo Target. Referencia CAP II literal E 
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43%
15%
13%
14% 10%
2%
3%0%
4. Cuanto aprendió durante su tiempo de asistir a clases de 
inglés en base a la escala de respuestas
Resp. 1
Resp. 2
Resp. 3
Resp. 4
Resp. 5
Resp. 6
Resp. 7
Resp. 8
Resp. 9
Resp. 10
0%
100%
6. Ha tenido usted la oportunidad de utilizar productos 
multimediales e interactivos, sobre aprendizaje
SI NO
 
 
 
 
 
 
 
 
 
1          No Aprendí Nada 
2          No recuerdo casi nada de lo Estudiado 
3          Recuerdo muy poco de lo Estudiado 
4          Aprendí muy poco 
5          Aprendí  lo suficiente para pasar los niveles 
6          Aprendí un buen vocabulario y entiendo cuando otros hablan Inglés  
7          Aprendí lo suficiente para escribir pero no para hablar 
8          Aprendí lo suficiente para mantener una conversación 
9          Aprendí a hablar, y a escribir así como a pronunciar correctamente y conversar en Inglés 
10        Aprendí a hablar, escribir y pensar de óptima manera y me defiendo muy bien 
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100%
0%
7.¿Le interesaría a usted emplear un producto audiovisual 
que le permita aprender Inglés con lecciones básicas y de 
forma rápida y simple?
SI NO
15% 5%
5%
75%
8. Mencione que tipo de elementos  parecen más 
adecuados para aprender Inglés en Casa
Video  
Libros
CD de audio y Libro de apoyo
DVD interactivo con imágenes y música
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100%
0%
SI NO
 
9* ¿Cree usted que un DVD muy bien diseñado, evaluado por profesionales del 
Idioma Inglés, Diseño Grafico y desarrollo de Experiencias Interactivas en 
Multimedia, con una muy simple  presentación de los contenidos, con imágenes, 
fotografías, audios, y total control por parte del usuario, sea posible aprender Inglés? 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
A manera de cierre, cabe establecer que la previa investigación de la creación de un 
producto audiovisual que pueda resolver el problema del aprendizaje del idioma Inglés, 
argumentada en la falta de motivación y procedimientos poco lúdicos tradicionales, 
establecidos y analizados en la muestra de la población con encuestas, así como 
entrevistas a profesionales del idioma Inglés, diseño gráfico y Multimedia,  el DVD 
Interactivo ¨Learn With Me¨ posee los parámetros teóricos base para su sustentación 
digital, su reproducción y futura evaluación. 
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d. Etapa de planificación 
i. Objetivos 
1. General 
Crear un DVD Interactivo con lecciones básicas del Idioma Inglés, y herramientas 
audiovisuales que permitan aprender el idioma de manera más atractiva y novedosa, así 
como evaluar los resultados del mismo en un grupo target previamente establecido. 
 
2. Específicos 
 
OE. 1 Comprobar que el DVD interactivo/ práctico “Learn With Me” sobre lecciones 
básicas de Inglés para usuarios comprendidos entre 25-35 años, de la ciudad de Quito 
que cumplan con los requisitos del grupo base puede ayudar a aprender Inglés de forma 
más sencilla y práctica que métodos tradicionales, poniendo a prueba un  alto contenido 
de comunicación Audiovisual Educativa, mediante herramientas audiovisuales 
animadas, coherentes y lúdicas, para una navegación interactiva y educomunicativa 
diferente y rica en información visual  
 
OE.  2 Analizar las líneas de desarrollo comunicativas y tecnológicas investigadas, y 
unificar ambas en la creación del DVD interactivo “Learn With Me” para establecer una 
comunicación educativa audiovisual, justificada y centrada en cada página interactiva 
del DVD, lo que lo convertiría en un proceso Educativo diferente y viable. 
 
OE. 3 Establecer parámetros sistemáticos informacionales juntos al diseñador grafico, al 
experto en Multimedia y al Profesional del idioma Inglés que establezcan líneas 
conceptuales de fácil asimilación y entendimiento para los usuarios acoplando imágenes, 
audios y textos dentro de paginas interactivas creadas en AdobeFlash, que permitan a los 
usuarios una manipulación total de la navegación, haciendo del DVD un recurso 
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didáctico educomunicativo, diferente y poco tradicional; como un medio de aprendizaje 
en el hogar. 
 
ii. Grupo objetivo 
1. Población y muestra 
 
Población ¨N¨
63
 
Hombres, Mujeres nacidos entre 1975-1985,  provenientes de familia Media periférica 
numerosa, de ingresos medios, con cualquier tipo de profesión, de nivel educativo 
Bachiller y/o Universitario, ecuatorianos, de la ciudad de Quito en el sector sur de la 
ciudad.  
 
 
 
Muestra ¨n¨
64
 
 
Al ser  un subconjunto, extraído de la población (mediante técnicas de muestreo antes 
descritas en el CAP II), cuyo estudio sirve para inferir características de toda la 
población. He considerado necesario que el producto sea probado en mi propio entorno 
familiar y de vecindario, con aquellos individuos que encajan en los parámetros de mi 
población mi población. Sea el caso de seleccionar a 50 personas cercanas de mi familia, 
y 50 personas aledañas y sectorizadas periféricas a mi vivienda (sur de la ciudad). En 
total 100 personas. 
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 Población descrita en el CAP II, literal C 
64
 Muestra descrita en el CAP II, literal C 
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2. Beneficiarios directos 
Población, enfocada en la muestra de 100 personas, beneficiarios directos de la 
utilización del producto. 
 
3. Beneficiarios indirectos 
Hijos, sobrinos, familiares y amigos de trabajo de la Muestra, circulo social ayuda a 
expandir el producto. 
 
iii. Lenguaje visual 
1. Cromática 
 
Para analizar la cromática
65
 del DVD, es necesario antes establecer los parámetros 
claves de la psicología del color
66
 de nuestro grupo base, el estudio de la percepción de 
los colores constituye una consideración habitual en el diseño arquitectónico, la moda, la 
señal ética y el arte publicitario, y no podría estar demás en el diseño del producto. 
Para este análisis se tomo referencias del libro ¨The Principles Of Beautiful Web 
Design¨
67
 by Jason Beaird, aplicado al mismo principio de la presentación visual en 
pantalla de computador. 
 
 
 
                                                          
65
 Cromatismo y cromático (de cromos, el prefijo de origen griego que significa "color") 
Definición tomada de Wikipedia 
http://es.wikipedia.org/wiki/Cromatismo 
66
 Campo de estudio que está dirigido a analizar el efecto del color en la percepción y la conducta humana. 
Definición tomada de Wikipedia 
http://es.wikipedia.org/wiki/Psicolog%C3%ADa_del_color 
67
¨ The Principles Of Beautiful Web Design¨  by Jason Beaird.  Enero. 2007. 182 Pg. 
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Perspectivas de Color en Base al Grupo Target y sus variables claves 
Variables: 
 
 Variables demográficas 
 Edad     25-35 Años  
 Género     Hombres y Mujeres 
 Profesión    De cualquier índole 
 Nivel educativo   Bachiller y Universitario 
 Estatus socio/económico  Medio 
 
 
 Variables psicográficas 
 Personalidad    Extrovertido 
 Estilo de vida    Bueno (tecnología al alcance) 
 Valores     Perseverantes 
 
 
Cromática a Emplear 
68
 
 
Crema   No. f7f1d8 
Crema No. e9e1bf 
Moztaza No. d8d2af 
Azul No. 191925 
Gris No. 82655d 
 
                                                          
68
 Escala de Color base a utilizar en el diseño de las interfaces del DVD Learn With Me. 
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Amarillo No. e7dab3 
Naranja No. eb6200 
Naranja No. eb6200 
Negro No. 000000 
Blanco No. ffffff 
 
2. Tipo de imágenes 
Las imágenes a utilizar han de dividirse en dos aspectos. 
 Fotografías descargadas de Internet, para las demostraciones visuales de las 
lecciones. 
 Ilustraciones digitales creadas en Ilustrador y Photoshop para los fondos, menús 
e interfaces creados por mí, y evaluados por un diseñador gráfico con 
experiencia. 
 El DVD ha sido pensado como producto educativo, así que existirá un pequeño 
recuadro de recordatorios, actividades e información en todas las lecciones, que 
actuará como guía durante el proceso de aprendizaje. 
 
iv. Fuentes de Información 
No podemos acometer que un DVD sea la solución del habla de una lengua nueva, sino 
la herramienta para empezar a entenderla y hablarla. La constancia es el gran acelerador 
del aprendizaje del inglés. Sentada esta aclaración puedo proponer y analizar el 
procedimiento adecuado para la creación del DVD. 
Los pasos para desarrollar el DVD se dividirán en 3 aspectos y sus respectivas 
subdivisiones. El DVD contendrá términos básicos que ayuden a comprender el idioma 
desde sus primeros planos. 
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1. Recopilación de Información Escrita: La recopilación escrita deberá brindar 
palabras básicas para formar la base del reconocimiento idiomático, a la par con 
un vocabulario extenso ayudaran a comprender lecciones básicas del idioma.  
Esta información será adquirida en la Web y en apuntes personales de mis 
experiencias aprendiendo una lengua nueva, en conjunto con Maestros 
Profesionales en la enseñanza de la lengua, Juan Pablo Acosta, Licenciado en 
comunicación, Profesor de Idiomas Inglés e Italiano. Además de contar con la 
ayuda de la Técnica Virginie Cailleau, graduada en ICES La Roche sur Yon 
France, actualmente trabajando como Director of Product Development en EF 
Language Learning Solutions. 
Para esto poseo a mi disposición internet banda ancha las 24 horas, una PC bien 
equipada, una IMac y una laptop que me permiten documentar los procesos y la 
recopilación de información sin problemas mayores, y por supuesto la ayuda y 
experiencia de Lic. Juan Pablo Acosta quien me facilitara la compilación 
informativa necesaria, y será evaluada en conjunto con la Tecnica Virgine 
Cailleau. 
 
2. Recopilación de Material Visual: Para el material visual hay varios factores a 
crear, un tanto más complicados que los anteriores, así como el debido análisis 
pedagógico que puedan tener y su posterior edición. Crear fondos, botones y 
estructuras visuales de cero con teorías de color que permitan una absorción y 
enfoque deseados en las zonas del DVD. Para esta recopilación visual  del 
proceso del producto tengo la ayuda de una cámara digital,  con trípode que en 
sumos casos ha de permitirme auto-fotografiar la escena. Así mismo los 
programas básicos antes mencionados son de mi dominio y uso frecuente. 
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 Imágenes referentes a las lecciones 
 Incluir fotografías que puedan calzar en la interfaz de inicio como 
fotografía institucional. 
 Creación de fondos para las distintas páginas del DVD 
 Creación de  botones, líneas y estructuras visuales 
 
3. Recopilación de Material Auditivo: Para el material auditivo los procesos se 
complican aún más, pero no se hacen imposibles. Para mi ventaja en el ceno de 
mi hogar tenemos una cabina semi-profesional de grabación y equipo profesional 
de grabación, como micrófono y anti-pop que me ayudaran a tener una grabación 
limpia en la comodidad de mi hogar. Así mismo una consola de grabación 
MOTU con LogicPro para las modificaciones digitales de las grabaciones antes 
de ser editadas en Adobe Audition.  
 
 
 Crear un guión que contenga líneas de tiempo para las lecciones 
 Grabación en cabina de personas con facilidad de la lengua 
 Edición del material por partes y etapas. 
 Corte y comprensión del material para ser utilizado. 
 C.C (control de calidad)  
 
Una vez adquiridos estos parámetros puede armarse el disco digital, lo cual es un 
proceso largo pero de resultados satisfactorios, puesto el programa Adobe Flash me 
permite juntas estos elementos y convertirlos en una experiencia interactiva, la misma 
que deberá ser sometida a varias aprobaciones, conteos, ediciones, uniones, cambios y 
sistematizaciones propias del director el Ing. Fernando Maestre que durante este proceso 
ha sabido orientarme con sus conocimientos y experiencias para crear una comunicación 
audiovisual rica y didáctica. 
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Durante los últimos niveles de carrera en la Universidad, la materia de Multimedios y la 
misma especialidad me han enmarcado en los procesos audiovisuales, desde el plano 
cero hasta la experiencia interactiva. EL DVD tendrá una experiencia interactiva 
animada y de fácil uso. 
Así mismo al DVD se le integrará un pequeño manual de usuario así como una grafica 
básica de verbos que puede ser fácilmente colocada en la comodidad del hogar. Estos 
extras forman parte de pequeños anexos que no representan mayor tiempo de 
producción. 
 
 
v. Información (secciones) 
El contenido se dividirá de la siguiente manera: 
Página Principal        Un menú interactivo con 2 pestañas representativas de beginner 1 y 
beginner 2. En esta página encontraremos botones interactivos de     
menú, teléfonos y mail de contacto. Recordatorio, actividades e 
información como guías de aprendizaje 
En la pantalla principal o denominada HOME encontraremos dos secciones: 
 Beginners 1 
 Beginners 2 
Beginners 1: contendrá las lecciones léxicas básicas de Idioma establecidas adelante. 
Cada una de las siguientes representará una interface o pequeña tarjeta, que a su vez 
contendrá entre 5 y 10 palabras cada una con su respectiva pronunciación. La misma 
escala ha de aplicarse en la categoría Beginners 2. 
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Beginners 1 
 The alphabet 
 Numbers  
 Colors 
 Fruits 
 Animals  
 Days of the week 
 Months of the year 
 Seasons of the year 
 Family 
 People 
 Objects  (Size and Shape) 
 Objects in a  house 
 Greetings 
 Parts of the body 
 Head and face 
 Identity 
 Personality 
 Action verbs 
 Physical appearance 
 Adjectives of appearance 
 Clothing 
 Adjectives to describe clothes 
 Food and drink 
 Adjectives to describe food 
 Computers 
 Jobs 
 Workplaces 
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Beginners2 
 
 Birthday presents 
 Clothing 
 Countries and currencies 
 Food and drink 
 Homes and houses 
 Jobs 
 Music and instruments 
 Objects in a house 
 Places around town 
 Prepositions of place 
 Sports and activities 
 Stores and products 
 The weather 
 Transportation 
 Workplaces 
 In a café 
 In a Hospital 
 Traveling  
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vi. Propuesta Multimedial 
El DVD ¨Learn with Me¨ es un espacio didáctico para aprender lecciones básicas del 
Idioma Inglés orientado a su utilización en hogar para personas de 25 a 35 años. La 
cromática y sensaciones brindadas han sido analizadas de acuerdo al rango de edad 
previamente establecido. De igual forma la navegación entre sus secciones puede llevar 
al usuario a manejar  la información a su propio ritmo, por lo que las lecciones no se 
convertirán en monotonía o desilusión.  
Sensaciones: las sensaciones que se pretende despertar son afición, interés por el 
idioma, impacto visual, alegría, simpatía, sentimiento diversos por la caga de cada 
fotografías y diseño.  
Fotografías y texturas: brillantes, llamativas, coloridas, formas redondeadas y 
visualmente institucionales, apariencia seria pero colorida. 
Al contar con secciones amplias, quiero que el concepto se mantega básico visualmente 
y no saturar la pantalla 
vii. Mapa de Navegación 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
HOME 
INICIO1 
BEGINNER 2 BEGINNER 1 
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e. Recursos 
i. Materiales 
Recursos Básicos para el Producto Tangible 
 Cajas de Dvd’s x 100-150 
 Resmas Papel Bond 
 Impresora 
 Marcadores, esferos, lápices 
 
ii. Humanos 
Recursos Humanos 
 Estudiante 
 Director de Tesis 
 Colaboradores Personales Maestros en Inglés 
 Personas para fotografiar 
 Personas con facilidad del idioma Inglés para grabaciones. 
 Grupo Target que probará el producto 
 
iii. Tecnológicos 
Recursos Tecnológicos Tangibles 
 PC equipada que soporte reproducción de  video 
 Consola de Grabación ( MOTU consola con reproductor digital) 
 Equipo de Grabación de Audio (micrófono con anti-pop, audífonos) 
 Laptop que permita transportar información y documentos visuales 
 Cámara de fotos y trípode 
 Disco Duro Externo de capacidad alta 
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Recursos Tecnológicos Digitales para producto Digital 
 Adobe Flash 
 Adobe Photoshop 
 Adobe Illustrator 
 Adobe Audition 
 LogicPro9 
 Paquete de Office (Word, Excell) 
 Internet banda ancha 
 
iv. Financieros  
Recursos Tecnológicos Digitales para producto Digital 
Recurso Costo 
Adobe Flash  (sin licencia) $5.00 
Adobe Photoshop (sin licencia) $5.00 
Adobe Illustrator (sin licencia) $5.00 
Adobe Audition (sin licencia) $5.00 
 
Recursos Básicos para el Producto Tangible 
 
Recurso Costo 
Cajas de Dvd’s $40.00 
Resmas Papel Bond $10.00 
Marcadores, esferos, lápices $15.00 
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Recursos Para Impresiones extras del DVD  
 
Recurso Costo 
Impresiones posters verbos $50.00 
Impresiones Manual de Usuario $25.00 
 
 
 
v. Presupuesto 
Sumas: 
 
$160.00 dólares para entrega de 100 DVDs grupo piloto, DVDs prueba y DVDs entrega. 
Cada Uno con Manual de Usuario y Poster para la Pared. El presupuesto es una 
aproximación del costo de producción, los costos extras de luz, internet, grabaciones y 
fotografías, impresiones y envíos corren por mi cuenta y facultad al ser yo la creadora 
del producto y poseer estos recursos en mi propio Hogar. 
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f. Tecnologías 
Para crear un producto interactivo necesitamos como herramienta básica de Adobe 
Systems Incorporated
69
, Adobe produce aplicaciones de nivel profesional destinadas al 
retoque fotográfico (Photoshop), dibujo vectorial (Illustrator), maquetación (InDesign), 
edición de vídeo (After Effects, Premiere), documentos digitales (Acrobat), contendido 
web y multimedia (Dreamweaver y Flash), entre otros de los cuales utilizare uno de sus 
programas más versátiles Adobe Flash en conjunto con audio e imágenes para los que 
utilizare Adobe Photoshop, Adobe Illustrator y Adobe Audition. 
 
 
 
 
 
 
A continuación estableceré pequeños parámetros sobre el uso de cada software que 
justificarán su utilización en la creación del producto: 
Flash es una de las tecnologías más comúnmente utilizadas para añadir dinamismo a la 
Web, a CD/DVD interactivos, que permite la creación de animaciones vectoriales y 
contenidos multimedia. Flash a través de complejas técnicas de compresión consigue la 
máxima optimización (poco peso) y el menor consumo de recursos lo que lo convierten 
en un interesante medio para ser usado en aplicaciones de cualquier índole, y en especial 
aquellas educativas, es decir, me permitirá trabajar la educomunicación multimedial que 
planeo otorgarle a mi producto, lo que lo hará más atractivo y de fácil uso para los 
usuarios potenciales.  
                                                          
69
 Adobe Systems Incoporated Definición de Wikipedia.org 
http://es.wikipedia.org/wiki/Adobe_Systems_Incorporated 
 
 IMAGENES 
   AUDIOS 
   A PHOTOSHOP/ILUSTRADOR 
   ADOBE AUDITION 
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Incorporare audios e imágenes creados y editados en PS y AU junto con todos los 
esquemas de textos que creare para las lecciones.              
 Así mismo el uso de Photoshop me otorga la práctica de lo aprendido durante los años 
de especialidad en Multimedios, recibidos en la Universidad, ya que es uno de los 
programas más utilizados por los profesionales de la imagen digital, el programa integra 
herramientas para el tratamiento de imágenes, selección de zonas, herramientas de 
pintura, trazados, etc. El producto necesitará de imágenes muy atractivas, que puedan ser 
leídas correctamente por los usuarios. 
Este programa del paquete de Adobe, me permite crear y editar imágenes para hacerlas 
más ricas visualmente, para que los usuarios potenciales del producto se enganchen en el 
uso interactivo.  
Otro principio básico para la experiencia interactiva es el uso de imágenes vectoriales, e 
ilustraciones módicas de pequeño espacio archivado, que facilitan el manejo de las 
interfaces que los usuarios utilizarán durante su aprendizaje, por lo mismo Illustrator 
estará destinado a la creación artística de dibujo que en cierto modo, definirá el lenguaje 
gráfico que intento mostrar en mi producto.  
Creados ya los lazos visuales, entre imágenes, ilustraciones y fotografías, necesitare de 
un último factor para armar el producto que es el audio. El audio es muy importante en 
las experiencias interactivas, audio e imagen animada hacen de una experiencia 
interactiva, una experiencia más atractiva y lúdica.  
Adobe Audition es un pequeño  estudio de sonido destinado para la edición de audio 
digital, me permite una grabación, mezcla, edición y masterización, de audios para ser 
utilizados en el producto.  
Con este programa las lecciones auditivas del producto serán fáciles de integrar, para un 
mayor aprendizaje, las mismas que pueden ser comprimidas en bajo espacio de 
almacenamiento. 
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g. Etapa de diseño 
i. Procedimientos y herramientas 
En la etapa de diseño, se utiliza el programa Adobe Photoshop y Adobe Illustrator para 
crear los fondos, botones, estructuras e imágenes que serán utilizadas en la creación del 
DVD. Pero antes de crear cualquier ítem es importante establecer qué tipo de 
comunicación visual se mantendrá durante el diseño, para que el DVD no pierda su 
objetivo educativo y diferente, tomando las referencias claves del grupo target. 
 
Comunicación Visual Para El Diseño 
Para el diseño de las interfaces, es importante trabajar con varios parámetros guías, 
tomados de las variables seleccionadas para determinar el grupo target en esta misma 
investigación, tales como : 
 
 Variables demográficas 
 Edad     25-35 Años  
 Género     Hombres y Mujeres 
 Ingresos    Salario Medio 
 Nivel educativo   Bachiller y Universitario 
 Estatus socioeconomic  Medio 
 
 
 Variables psicográficas 
 Personalidad    Extrovertido 
 Estilo de vida    Bueno (tecnología al alcance) 
 Valores     Perseverantes 
 Actitudes     Positivas a intentar algo 
nuevo 
121 
 
 
 
 Variables de comportamiento 
 Búsqueda del beneficio   Aprender Inglés 
 Tasa de utilización del producto  Medio, uso diario en el Hogar 
 Nivel de 'listo-para-consumir'  Alto, gusta de cosas rápidas y 
simples 
 Unidad de toma de decisión   Buena y motivada. 
 
 
Una vez seleccionadas estas variables principales con el fin de lograr un óptimo 
enganche con el usuario potencial, así como pueda lograr seducir visualmente, la 
comunicación visual a trabajar debe mantenerse dentro de los siguientes puntos: 
 
 Carácter educativo en ámbito institucional 
 Visualmente organizado y limpio 
 Diseño sofisticado pero lúdico 
 Cromática brillante 
 Estructuras visuales simples 
 
El diseño y estructura de una interfaz, es el primer enganche visual que un usuario 
potencial puede tener, por lo que es importante crear un diseño sumamente sofisticado, 
para crear una atmosfera institucional, sin dejar de lado que deber ser lúdica y colorida. 
Abordare los pasos del diseño por elemento para explicar brevemente su desempeño 
dentro del lenguaje visual y su tinte educativo. 
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Cromática  
 
 
 
 
El Logo 
   
 
 
El logo expresa una forma simple, creada y modificada dentro de los mismos balances 
de la cromática seleccionada. Posee la palabra ¨Learn¨ en Ingles de significa ¨Aprende¨, 
y afuera del mismo ¨Whit Me¨ de significado ¨Conmigo¨, nombre del DVD.  De Igual 
manera este logo será utilizado en el manual de usuario por lo que se creado una versión 
más simple en gris.  
 
 
 
La versión gris será utilizada en las interfaces internas del DVD, así como en el manual 
de usuario y presentaciones respectivas de este producto. Es un logo más plano y sin 
sombreados. 
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Tipografia: 
Títulos y demás en Myriad Pro. Bold Italic y espaciado corto, utilizada muy 
popularmente en las páginas Web de sitios Educativos y publicitarios. Subtitulos en 
Semibold o normal Italic, y las sub secciones en Italic,  de la siguiente forma. 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
La tipografía tiene un carácter muy institucional, lo que lo convertirá en una interfaz 
sofisticada, pero el resto de elementos lo convierten en una gama de color rica 
visualmente. 
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Recordatorio 
 
 
El recordatorio ha sido pensado en bienestar y guía de los potenciales usuarios, el 
recordatorio el botón será creado para ser presionado, y que se despliegue un cuadro de 
dialogo que contenga ayuda básica para el usuario, así como pequeñas ideas 
recordándole que estudiaremos a su propio ritmo y nivel. 
El botón es de color blanco con letra gris oscura, bastante sobrio y sofisticado. 
 
Zona Learn With Me 
La Zona L.W.M es una zona diseñada para  despejar las dudas de los potenciales 
usuarios, posee dos botones referencia:  
 
 
 
El botón información y el botón actividades tiene un diseño muy aproximado al botón 
recordatorio, es bastante llano y simple, pero sin perder un estilo sofisticado e 
institucional. Estos dos botones despliegan a su vez útil Información del disco o de la 
Interfaz, así como actividades recuerda al usuario el uso del manual de soporte que 
contendrá el disco. 
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Estos botones serán encontrados en un recuadro de la siguiente manera:  
 
 
 
 
 
Este recuadro aparece en todas las interfaces, excepto en aquellas internas de Beginner, 
puesto que la atención deberá concentrase de mejor índole en el medio de la pantalla y 
no en las partes  inferiores. 
 
Contactos 
 
 
Los contactos estarán ubicados en la esquina inferior izquierda, estos contactos son 
reales lo que permitirá una línea de enlace para responder cualquier tipo de dudas de los 
potenciales usuarios. 
 
Menu 
 
 
El menú permite una manipulación de espacio entre las interfaces, saber dónde estamos 
ubicados y a donde queremos ir, así como el control del volumen y del límite de la 
lección para ser cerrada. Son botones básicos de navegación estarán presentes  a lo largo 
de todo el disco para un control total por parte del usuario. 
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Botones Guía 
 
 
 
 
Para los botones internos se contemplo la idea de utilizar varios tipos de botones, pero 
luego de un análisis con el diseñador grafico se sometió a estos botones a prueba y para 
cumplir con los parámetros interactivos debían formar parte del todo, para que el disco 
sea un solo contenido grande, dividido en contenidos pequeños, es por esta razón que los 
botones han sido diseñados para lucir idénticos en todas las secciones, simplemente 
intercambiando su contenido. 
Tarjetas de lección 
Las tarjetas de lección están diseñadas de la siguiente forma: 
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Fondo: una tarjeta en corcho para similar una especie de pizarra para recordar que 
estamos en un proceso de aprendizaje 
Head ubicación: contiene un banner pequeño cristalizado en donde encontramos el 
texto de ubicación de la lección y el logo gris previamente mencionado. 
Tarjeta Blanca: Esta pequeña tarjeta posee dos grandes contenidos. 
El texto al que nos referimos en la lección a aprender, y el botón universal de Play, que 
al ser presionado escuchará el usuario la correcta pronunciación del contenido en inglés. 
Marco Polaroid: El marco polaroid ha sido pensado en el medio visual de referencia 
para la memoria, las fotografías bien juegan un papel importante al momento de recordar 
algo, es por eso que el marco poseerá en cada contenido una foto distinta, que juntos 
forman una especia de FOTOGRAFÍA general que ayudará al usuario a hacerse una idea 
visual de lo que estamos estudiando.  
 
Todos estos elementos combinados formarán las primeras pantallas digitales en 
Photoshop, para ser evaluadas por el diseñador grafico y formar las primeras escalas 
visuales de lo que se convertirá en un disco interactivo. 
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ii. Pantallas y soportes gráficos 
 
Para las pantallas y soportes he seleccionados una serie de capturas visuales en procesos 
de tiempo. Para que las mismas formen aquella referencia de progreso en diseño. 
El diseñador grafico evaluó cada una de las siguientes para llegar al diseño final. 
 
Primeras escalas visuales del diseño HOME: 
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Diseño aproximado 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Para esta etapa el diseñador aprobó ya la tipografía, ensamble visual, mezclas de color y 
de simetría. 
La siguiente pantalla demuestra el diseño finalizado, contemplado en todos los planos y 
variables de los potenciales usuarios. El diseño ha sido creado por mi persona, así como 
los fondos, las ilustraciones y esquemas del resto del disco. 
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DISEÑO FINAL HOME 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Este diseño posee el medio más rico visualmente, esta pulido y su imagen es puramente 
sofisticada. Las líneas son simétricas entre botones y letras, hay equilibrio visual y nada 
desencaja del todo. Los siguientes dos diseños, son los diseños finales de Beginner 1 y 
de Alphabet correspondiente a una interfaz interna. Begginer 1 será tomado de 
referencia en Adobe Flash para su creación y Alphabet como plantilla para diseño en 
Adobe Flash del resto de interfaces de su misma categoría. 
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DIESEÑO FINAL BEGGINER 
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DISEÑO FINAL ALPHABET 
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h. Etapa de desarrollo 
i. Procedimiento s y herramientas 
Para desarrollar el DVD interactivo, se sometió a prueba los contenidos  previamente 
diseñados con el Experto en el Idioma Inglés, y en pleno breve antes de una evaluación 
de aprendizaje se conservo los marcos referenciales del estudio dentro de un DVD 
piloto, ya que los contenidos deseados a expresar representan el primer medio volumen 
de Beginner, el experto en Idioma avalo un piloto con Beginner 1 y Beginner 2, con 3 
contenidos múltiples en cada nivel, para poder evaluar procesos de aprendizaje, ya que si 
bien se desea una evaluación certera se deben contemplan los primeros planos del 
aprendizaje rápido; es decir el disco es una muestra de los procesos de comunicación 
audiovisual, educomunicación y lingüística del Idioma Inglés en sus primeros inicios. 
Beginner 1 y Beginner 2 contendrán tres niveles de lecciones con 64 y 27 palabras, fotos 
y audios respectivamente; los suficientes para iniciar el piloto. 
Para el procedimiento de incorporar los diseños de Photoshop a Adobe Flash se 
realizaron los siguientes pasos: 
 
 
 
 
 
 
 
 
1. Se importo el documento de Photoshop a Adobe Flash, estudiando detenidamente el 
tipo de elementos a importar. 
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2. Durante la importación se seleccionó elementos distintos y se los convirtió en “movie 
clip” para poder darles movimiento e interpolaciones dentro de flash.  
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3. Una vez importado y convertidos a movie clips los elementos, es momento de crear 
los botones y movies clips correspondientes de cada medio,  para luego armar los 
procesos interactivos. Los siguientes son breves rasgos del trabajo realizado en Home. 
Crear símbolos para luego ser modificados y programados. 
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Crear propiedades específicas a los sonidos, como en el ejemplo la canción de fondo. 
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Luego de un largo proceso la biblioteca 
comienza a agruparse en carpetas par un mejor 
desempeño visual y que el trabajo sea más 
organizado. 
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Es muy importante que exista interactividad en botones, incluyendo sonidos y acoples 
visuales para no modificar tamaño ni espacio de los elementos. 
Este proceso debió realizarse con cada botón, por lo que es un proceso muy largo y 
minucioso, ya que de estos factores depende que el botón realice las acciones visuales y 
luego pueda ser manipulado con Action Script, que es la programación multimedia e 
interactiva. 
El botón posee 4 estados: 
Reposo: es como luce el botón sin pasar el mouse por encima 
Sobre: es como luce el botón al pasar el mouse sobre él. 
Presionado: es como luce el botón al ser presionado o dado un clic izquierdo. 
Zona Activa: es el umbral de reconocimiento de donde y hasta donde el programa 
reconoce a un elemento como botón. 
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Así como es importante contar con la interactiviad en cada botón es importante realizar 
movie clips lógicos y ordenados con Action Script que permitan al usuario manipular la 
información visual a su propio ritmo.  
Para lograrlo el siguiente es una muestra de lo que podemos llamar un movie clip 
animado, etiquetado y programado. 
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Una vez programado podemos dirigirnos a programar el botón que desplegará este 
movie clip, esto es una muestra de cómo debe realizarse la programación en cada 
elemento, cada interfaz del disco posee  más de 100 elementos activos. De esta forma 
cada elemento goza de interactividad. 
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4. Para poder dar movimiento e interactividad a un elemento es necesario poseer los 
elementos ordenados jerárquicamente, para que no se superpongan unos a otros sin 
lógica ni estética, todo lo contrario, el equilibrio visual debe ser sobrio. Para esto 
creamos interpolaciones en los frames, esto nos permite manipularlos a nuestro deseo. 
 
 
 
Una vez con interpolaciones, los elementos pueden ser animados. La línea de tiempo 
comienza a lucir de la siguiente forma.  
 
 
Al final la línea de tiempo luce bastante caótica, pero esta muy ordenada dentro de los 
parámetros utilizados en Flash. El siguiente es un ejemplo de cómo luce la línea de 
tiempo de Home. 
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Para cuando la línea de tiempo está terminada, los comandos de Action Script deben 
realizarse elemento por elemento. El siguiente grafico es un ejemplo de Action Script 
fuera de botones, sino instalado en la línea de tiempo. 
 
 
Estos procedimientos son un breve resumen de lo que en realidad representa realizar una 
animación de interfaz en Flash, todos estos soportes gráficos son de la pantalla HOME. 
Para las siguientes pantallas el procedimiento se agranda y se intensifica, puesto que 
poseemos más elementos de trabajo, y a su vez contienen sub-elementos internos. 
Para la creación de las siguientes pantallas era necesario poseer audios referentes a las 
lecciones internas.  
Por ejemplo en el trabajo de Beginner 1 sección Alphabet, sección Numbers, sección 
Colors. Los audios debían ser grabados en una cabina y posteriormente editados y pasar 
por un control de calidad.  
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Para lograr este proceso era necesario: 
- Crear guiones de grabación 
- Grabar audios limpios y sin errores de pronunciación 
- Editar los audios 
- Realizar control de calidad 
- Evaluar los audios por el experto del Idioma Inglés 
 
 
GUIÓN PARA PILOTO 
BEGINNER 1 
Voz: Soraya Estrella 
• The Alphabet 
A 
B 
C 
D 
E 
F 
G 
H 
I 
J 
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K 
L 
M 
N 
O 
P 
Q 
R 
S 
T 
U 
V 
W 
X 
Y 
Z 
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• Numbers  
one (1), 
 two (2),  
three (3),  
four (4),  
five (5), 
six (6),  
seven (7),  
eight (8),  
nine (9),  
ten(10),  
eleven (11), 
 twelve (12) 
thirteen (13), 
 fourteen (14),  
fifteen (15),  
sixteen (16),  
seventeen (17),  
eighteen (18) 
nineteen (19) 
twenty (20) 
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thirty (30),  
forty (40),  
fifty (50),  
sixty (60),  
seventy (70),  
eighty (80),  
ninety(90) 
one hundred (100) 
 
• Colors 
Red 
Orange 
Yellow 
Green 
Blue 
Brown 
White 
Black 
Pink 
Purple 
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BEGINNER II 
Voz: Gerardo Esteban Goyes 
 
• Birthday presents 
Money 
Camera 
Present 
Watch 
Chocolates 
Perfume 
Flowers 
Card 
Clothes 
Cake 
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• Clothing 
Sneakers 
Dress 
Belt 
Sweater 
Sunglasses 
Socks 
Hat 
Shirt 
Shoes 
Boots 
Skirt 
 
• Countries and currencies 
Dollar 
Euro 
Yen 
Pound 
The US 
The UK 
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GRABACIÓN DE AUDIOS EN CABINA 
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Una vez conseguidos los audios, pasan por un filtro y corte para su edición. Ya en la 
edición se nivelan volúmenes y se  limpian ruidos para mejor la calidad de audio. 
Cada palabra formará un audio en mp3, ya que cada palabra tiene un botón dentro del 
DVD. 
Creados los audios, filtrados y aprobados por el experto en Idioma Inglés, deben ser 
exportados a la biblioteca del documento a trabajar.  
 
 
Es importante mantener un orden en carpetas de la biblioteca, esto facilita la utilización 
de cada elemento sin confusiones ni obstáculos.  
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Otro punto muy importante es relacionar que tipo de imágenes deben ser utilizadas en el 
DVD para las lecciones internas. Por lo que algunas de ellas fueron creadas desde cero y 
otras tomadas de galerías de arte en internet. 
Para Alphabet, Numbers y Colors que forman parte de Beginner I en el piloto, se decidió 
en conjunto con el diseñador gráfico crear una gama de ilustraciones simétricas y 
equivalentes entre sí, con gamas de colores iguales entre las lecciones de un mismo 
nivel.  
 
Alphabet 
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Numbers 
 
 
 
 
 
 
Colors 
 
 
 
 
 
 
Para Beginner II, que posee Birthday Presents, Clothing y Countries and Currencies, se 
tomo imágenes listas de galerías de arte en línea como http://sxc.hu/ . 
Estos procesos, explicados a breves rasgos, forman la etapa de desarrollo del DVD. 
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ii. Pantallas y soportes de interactividad 
PANTALLA HOME FLASH 
 
 
 
 
 
 
 
PANTALLA HOME ANIMADA 
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PANTALLA BEGINNER I FLASH 
 
PANTALLA BEGINNER I ANIMADA 
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PANTALLA BEGINNER II FLASH 
 
PANTALLA BEGINNER II ANIMADA 
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PANTALLA BEGINNER I ALPHABET FLASH 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
PANTALLA BEGINNER I ALPHABET ANIMADA 
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PANTALLA BEGINNER I NUMBERS FLASH 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
PANTALLA BEGINNER I NUMBERS ANIMADA 
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PANTALLA BEGINNER I COLORS FLASH 
 
 
 
 
 
 
 
 
PANTALLA BEGINNER I COLORS ANIMADA 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
163 
 
PANTALLA BEGINNER II BIRTHDAY PRESENTS FLASH 
 
 
 
 
 
 
 
 
PANTALLA BEGINNER II BIRTHDAY PRESENTS ANIMADA 
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PANTALLA BEGINNER II CLOTHING FLASH 
 
 
 
 
 
 
 
 
PANTALLA BEGINNER II CLOTHING ANIMADA 
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PANTALLA BEGINNER II COUNTRIES AND CURRENCIES FLASH 
 
 
 
 
 
 
 
 
PANTALLA BEGINNER II COUNTRIES AND CURRENCIES ANIMADA 
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i. Etapa de publicación 
i. Procedimientos y herramientas 
Para la publicación del piloto era necesario poseer medios extras al disco que faciliten la 
asimilación y cumplan con la finalidad de ser lúdicos y educativos. 
Entre lo contemplado y creado en el paquete Learn With Me tenemos: 
-Disco Learn With Me 
-Poster de Verbos para la pared 
-Manual de Usuario  
Todo medido y realizado dentro de los mismos parámetros empleados en la creación del 
disco, desde su contenido hasta su cromática.  
Como el disco no necesita de internet para ser utilizado su publicación comenzó con un 
FG
70
 con 25 personas preseleccionadas del grupo piloto de las encuestas de 100, es decir 
¼ de grupo target que cumplían con las variables de selección, para poder así expresar 
parámetros más reales durante la evaluación. 
El disco posee información de contacto para resolver cualquier duda e inquietud, 
contactos reales y propios a mí, inclusive un correo creador especialmente para atender 
problemas de Learn With Me.  
Se realizaron dos FG, el primero con 10 personas y el segundo con 15 personas, en 
ambos, el Lic. Juan Pablo Acosta profesional del Idioma Inglés estuvo presente y avalo 
el procedimiento.   
 
 
                                                          
70
FG :  Focus Group 
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La publicación de este disco no fue masiva ya que su índole no posee fondo comercial 
total, sino demostrar con un material visual que es posible la unificación de la 
educomunicación en medios audiovisuales y productos interactivos en el ámbito 
académico comunicacional, y en el idiomático demostrar que es posible aprender inglés 
por medios interactivos y más entretenidos.  
Ambos ámbitos se juntan en el piloto, por lo que su publicación no ha tenido mayor 
difusión. Es importante contemplar que el disco funcione y sea evaluado antes de 
proponer en el futuro una colección más amplia de volúmenes.  
 
 
ii. Entidades de apoyo y distribución 
 
Como se ha mencionado con anterioridad este producto no tiene mayores fines de lucro, 
por lo cual su difusión al ser un piloto no es extensa. Pero contemplando terminar el 
volumen de Beginner, se somete a prueba 4 niveles de Beginner (I, II, III, IV), así el 
primer volumen puede encarrilar a una selección de volúmenes futuros, estos volúmenes 
pueden ser: 
 
Beginner:  
Lower Beginner 
Middle Beginner 
Upper Beginner 
Higher Beginner 
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Intermediate: 
 
Lower Intermediate 
Middle Intermediate 
Upper Intermediate 
Higher Intermediate 
 
 
Advanced: 
 
Lower Advanced 
Middle Advanced 
Upper Advanced 1 
Upper Advanced 2 
Higher Advanced 1 
Higher Advanced 2 
 
 
Estos volúmenes pueden ser bien apoyados para su creación por nuestra Universidad, ya 
que podría resultar como un medio diferente para apoyo visual de las clases del 
departamento de Idioma.  
La universidad podría encomendar este proyecto y convertirlo en un proceso de 
comunicación idiomático, integrando a maestros y alumnos. 
Su distribución podría empezar en los primeros niveles del Idioma en los primeros 
semestres de la Universidad, no solo de la carrera de comunicación, sino también en 
distintas carreras. 
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j. Etapa de evaluación 
i. Pruebas con grupo objetivo. 
Para evaluar el producto piloto, se tomo referencia en ¼ del personas del grupo target 
inicial, es decir 25 personas. 
Estos 25 individuos entre hombres y mujeres realizaron un FG, para evaluar los 
conocimientos aprendidos, utilizaron el disco, se demoraron el tiempo particular de cada 
persona, y anotaron sus evaluaciones mientras el Lic. Juan Pablo Acosta y mi persona 
valoramos su aprendizaje y retentiva. .  
En este proceso de evaluación el Lic. Juan Pablo Acosta, profesional del Idioma Inglés 
estuvo presente y avaló el piloto. Su carta de reconocimiento puede ser encontrada en 
anexos.  
Para esta evaluación el disco piloto, con 3 contenidos de Beginner I y 3 contenidos de 
Beginner II, con 64 y 27 palabras respectivamente, el Lic. Juan Pablo Acosta considero 
fundamental evaluar una cantidad de palabras mínimas, entonces de estas 91 palabras, se 
considerará factible un aprendizaje entre 40 y 50, como factor piloto.  
Ahora bien durante el FG existieron puntos altos a destacar, los siguientes son breves 
retazos de información que los integrantes del FG apuntaron en la hoja de evaluación. 
 
¨… Aprender por estos medios es más entretenido que con un libro…¨ 
¨… Yo he estado en cursos de inglés, pero este es más práctico, recordé muchas de las 
palabras aprendidas y las fotografías ayudan aún más…¨ 
¨… El manual de usuario es bastante simple, y utilizar el disco aún más, solo hay que 
poner atención, además avanzo a mi ritmo, eso es lo que más me gusto…¨ 
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¨… Este disco tiene un contenido muy simpático de palabras, jamás creí que aprender 
inglés deba hacerse desde algo tan básico como el abecedario, fue muy entretenido…¨ 
¨… Aprendí muchas palabras que no sabía, pero la verdad es muy fácil aprender por 
estos métodos, quisiera existan más métodos así para aprender muchas cosas…¨ 
¨… Cuando comencé a usar el disco al principio, creí que iba a ser complicado, pero 
luego me di cuenta que es muy fácil navegar por él, y las tarjetas con las fotos y los 
audios son muy bonitas, bien estructuradas, me sentí como en una oficina muy 
sofisticada, utilizando programas muy novedosos…¨ 
¨… No sabía el inglés pueda ser tan entretenido, o tal vez el disco lo hizo más 
entretenido, me gusto mucho…¨ 
¨… No me demoré mucho con el disco, la verdad creí que si no me apuraba iba a 
quedarme al último, pero me di cuenta que era a mi ritmo que avanzaba…¨ 
¨… Cuando recién comencé a navegar me sentí muy contento, este es el primer producto 
que utilizo, que posee parámetros tan organizados visualmente y fáciles de manejar…¨ 
¨… El licenciado a cargo del Idioma inglés me explico que cuando uno aprende, se 
refiere a tomar el 40 o 50 por ciento de un contenido total, creo aprendí más que eso…¨ 
 
Las pruebas con el grupo objetivo fueron muy prometedoras, y con resultados muy 
favorables. En el siguiente punto de este documento abordaré las valoraciones y 
resultados obtenidos. 
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ii. Resultados 
Para los resultados el Lic. Juan Pablo Acosta sugirió una forma diferente de evaluación, 
se realizo una especie de lección final personalizada y se confirmo el aprendizaje de la 
siguiente manera. 
Usuarios Asignados Número       Palabras aprendidas 
Usuario 1 
Usuario 2 
Usuario 3 
Usuario 4 
Usuario 5 
Usuario 6 
Usuario 7 
Usuario 8 
Usuario 9 
Usuario 10 
Usuario 11 
Usuario 12 
Usuario 13 
Usuario 14 
Usuario 15 
Usuario 16 
45 
35 
43 
42 
40 
38 
59 
51 
37 
48 
46 
53 
61 
41 
49 
47 
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Nos encontramos en un excelente rango de aprendizaje, tomando en cuenta que esto se 
logro en un FG de una tarde, es muy prometedor lo que se puede lograr a largo plazo y 
utilizando este disco todos los días de ser una colección de volúmenes. 
Los usuarios con más alto rendimiento fueron aquellos que consiguieron entre 60 y 65 
palabras, lo que nos calcula que el disco funciona, si es posible transmitir conocimientos 
por medios diferentes, sin dejar de hacerlos entretenidos y lúdicos.  
Las evaluaciones y resultados han demostrado que todo el empeño y esfuerzo puesto en 
el análisis, diseño y desarrollo del disco piloto han valido la pena, y los resultados 
amparan una creación de más volúmenes hablado de futuro profesional para mí.  
 
 
Usuario 17 
Usuario 18 
Usuario 19 
Usuario 20 
Usuario 21 
Usuario 22  
Usuario 23  
Usuario 24  
Usuario 25 
46 
51 
50 
63 
49 
57 
58 
53 
49 
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10. CAPÍTULO 5:  
 
 
Conclusiones  
 
 Al haber finalizado esta investigación, pude llegar a la conclusión, que la 
comunicación si bien es el arte de la expresión de la palabra sea escrita o 
visual e inclusive oral, la comunicación es más que un medio de 
expresión, la comunicación es tomar una idea básica y convertirla en algo 
más extraordinario, simplemente expresándolo de otra manera. 
 
 La comunicación audiovisual educativa sea el futuro de la comunicación 
en Multimedios, ya que congrega a todos estos parámetros exquisitos 
desde la comunicación escrita, comunicación auditiva, comunicación 
visual y comunicación educativa en un medio tan particular que bien 
empleado, puede ser el precursor de un cambio en nuestro sistema 
educativo. 
 
 La comunicación  en la sociedad moderna tiene amplios parámetros de 
asimilación, entre los más importantes es reconocer su índole socio-
cultural diversa, aceptando que existe más de lo que vemos, y que las 
barreras idiomáticas deben ser derrumbadas a fin de un desarrollo social 
distinto. 
 
 La unión significativa de las relaciones lenguaje y sociedad le dan un 
sentido amplio a la idealización de comunicación moderna, acompañada 
de un margen tecnológico cada vez más rápido. Una comunicación social 
emprendida y concebida en la sociedad moderna y en sus ideales de 
expresión distinta y poco común.  
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 La relación entre educación y comunicación contemplada en este trabajo 
conllevan un análisis de las prácticas sociales actuales y su dependencia 
con el sistema cultural activo, ya que forman las bases de la 
comunicación educativa o educomunicación, tal vez concibiéndose como 
el punto mejor logrado de la comunicación actual . 
 
 Las teorías analizadas a lo largo de esta investigación han demostrado 
que la comunicación social puede tratarse desde un medio educativo, todo 
esto avalado desde distintas ideas que han formado este producto, la 
visión comunicacional del diseño gráfico del producto tiene que ver con 
el mensaje gráfico y visual, su finalidad es de comunicar contenidos bien 
organizados y sofisticados, la visión comunicacional de la experiencia 
interactiva tiene que ver con la comunicación particular, en la que el 
usuario aprende y actúa con el producto que juega a ser maestro, y la 
visión  comunicacional de la lingüística del Idioma inglés tiene que ver 
con el sistema de repetición y retención por comunicación mixta desde 
audio hasta fotografías. El producto lo posee todo. 
 
 
 Los seres humanos nos encontramos  a puertas de un mundo globalizado 
y cambiante, sea el caso del planteamiento  de ideas de esta investigación 
que las barreras del idioma pueden ser conquistadas sin necesidad de un 
medio económico alto o lujosos medios de aprendizaje, el producto 
funciona y puede ser rediseñado para crear más volúmenes, que permitan 
un mayor aprendizaje. 
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 Cabe recalcar que este trabajo es tan solo una propuesta, elaborada en 
base al análisis de información argumentada aquí, de que es posible crear 
medios distintos para aprender. Estos medios pueden ser productos 
interactivos, la comunicación en Multimedios fusionada con la 
Educomunicación han desarrollado más variables de aprendizaje que tal 
vez otras índoles de comunicación social.  
 
 Se analizó, diseño y desarrollo un producto interactivo, que ha sido 
evaluado con resultados prometedores sobre cuán fácil puede ser 
aprender el Idioma Inglés por medios diferentes y poco comunes.  
 
 A lo largo de mi carrera universitaria aprendí muchos conocimientos y 
tuve experiencias que me han cambiado la vida, y que me han ayudado a 
convertirme en una mejor persona y futura profesional pero sea esta 
última experiencia la más enriquecedora, que me ha hecho darme cuenta 
cuán importante es aportar como comunicador en el ámbito educativo. 
 
 Hacer uso de medios comunicativos diferentes, con el afán de instruir y 
educar en cierto modo a una potencial población, hacen de este proyecto 
mi meta mejor lograda en el ámbito académico. 
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Recomendaciones 
Una vez cumplidas las metas, y conseguidas las evaluaciones y determinar importantes 
conclusiones las siguientes son una breve idea de lo que se recomienda durante el uso 
del disco interactivo Lear With Me: 
 Hacer uso del disco, con mente abierta y paciencia, como una herramienta lúdica 
diferente para aprender inglés, para avanzar a ritmo propio. 
 
 Los productos interactivos son medios distintos de aprendizaje, por lo que su 
utilización constante puede llegar a poseer grandes logros. 
 
 El material incluido en el paquete Learn With Me ha sido pensado y diseñado a 
pro de los usuarios a fin de facilitan el proceso de aprendizaje. 
 
 En la actualidad las facilidades inventivas que posee un ordenador nos pueden 
ayudar a lograr grandes meritos, con las herramientas adecuadas, y sea el caso 
del disco una de ellas 
 
 Avanzar a propio ritmo y sin apuros, siguiendo los pasos del manual de usuario y 
leyendo las informaciones y actividades así como el recordatorio de cada 
interfaz.  
 
 
 
11. CAPÍTULO 6: Anexos 
 
a. Carta Lic Juan Pablo Acosta avalando el piloto 
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b. Glosario términos básicos 
DVD interactivo
71
: Es un una ventana visual con botones digitales, pre-programados 
con reproducción de animaciones y movimientos visuales, audios e imágenes integradas 
para que el usuario aprenda mediante su propio ritmo. El usuario responde a tareas 
mientras aprende y el DVD califica la efectividad de respuesta. 
 
Educomunicación
72
: Es la interacción de la comunicación en la educación. Por 
educomunicación se entiende un nuevo campo de intervención cultural y social 
autónomo, cuyo núcleo constitutivo es la relación transversal entre educación y 
comunicación. 
 
Interactividad
73
: La interactividad es un concepto ampliamente utilizado en las ciencias 
de la comunicación, en informática, en diseño multimedia y en diseño industrial. 
Interactivo Dicho de un programa que permite una interacción a modo de diálogo entre 
ordenador y usuario 
 
Comunicación Audiovisual
74
: Comunicación transmitida por medios visuales y 
auditivos, relacionados a la proporción de los mensajes o informaciones. 
 
CEA Comunicación Audiovisual Educativa: CEA es la comunicación usando medios 
audiovisuales  y experiencias multimediales en un campo o medio educativo, a fin de 
que la educación tradicional se convierta en una educación lúdica. La educación se 
convierte en educomunicación, y la comunicación en comunicación audiovisual para la 
                                                          
71
 Referencia tomada de la Materia Multimedios recibida en los últimos niveles de la Carrera. 
72
 Referencia De Educomunicación tomada de la Materia impartida en los últimos niveles de Carrera. 
73
 Interactividad: Definición de Wikipedia.org http://es.wikipedia.org/wiki/Interactividad 
74
 Referencia tomada de la Materia Multimedios recibida en los últimos niveles de la Carrera. 
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educomunicación. Juntos los parámetros crean medios audiovisuales comunicativos y 
educativos. 
 
Interfaces
75
: Páginas virtuales o ventanas digitales en formato FLA construidos en 
Flash, estas interfaces una vez optimizadas permiten al usuario controlar la 
interactividad. En la Interfaz se programa y en Interfaz optimizada se utiliza como 
usuario en formato SWF. 
 
FLA
76
 Los documentos donde creamos y editamos todo el contenido de nuestras 
películas, presentaciones, sitios web o aplicaciones, presentan la extensión .fla. Los 
mismos son creados dentro de la aplicación, y pueden ser editados en cualquier 
momento. Estos archivos contienen todos los elementos que importamos durante la fase 
de diseño o desarrollo 
 
SWF
77
 Los archivos SWF son generados a partir de los documentos FLA. Se trata de 
archivos comprimidos y optimizados, que contienen únicamente los elementos que 
deseamos mostrar en el resultado final. 
 
Animaciones
78
: Referidas al producto son los movimientos y conexiones que poseen los 
elementos dentro de una interfaz en la misma o hacia otra. Se crean y modifican a partir 
de Frames y línea de tiempo y edición en Flash. 
 
                                                          
75
 Referencia tomada de la Materia Multimedios recibida en los últimos niveles de la Carrera. 
76
 Referencia tomada de la Materia Multimedios recibida en los últimos niveles de la Carrera. 
77
 Referencia tomada de la Materia Multimedios recibida en los últimos niveles de la Carrera. 
78
 Referencia tomada de la Materia Multimedios recibida en los últimos niveles de la Carrera. 
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Optimizaciones
79
: Documentos en formato SWF, que muestran el producto final de 
cada interface. Se califica calidad e interactividad, así como conexiones y coherencia en 
la navegación. 
 
 
c. Instituciones evaluadas X1 X2 
Por ética no se nombro  las instituciones dentro del estudio y trabajo, pero en esta 
sección serán nombrados a fin de complementar los parámetros establecidos. 
 
X1  Inglés Fácil y Rápido 
X2   Education First. EF 
 
X2 fue la institución que mas acogió sus puertas a mi persona para las encuestas y 
entrevistas con alumnos y maestros. Gran parte de este trabajo se lo debo a su 
consideración. 
 
 
 
d. Storyboards extendidos 
 
 
 
                                                          
79
 Referencia tomada de la Materia Multimedios recibida en los últimos niveles de la Carrera. 
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e. Manual de usuario 
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f. Formato de encuestas, instrumentos de investigación. 
FORMATO ENCUESTA PROFESIONAL EN MULTIMEDIA 
ENCUESTA a Profesional en Multimedia 
Nombre: 
Profesión: 
Marque según corresponda su respuesta 
1. En el área de su desempeño, que es más importante: 
 
Presentación 
Contenidos 
Interactividad 
Diseño grafico 
Todas las anteriores 
 
 
2. ¿Cree usted, con su experiencia, que la Multimedia es una herramienta útil en la 
enseñanza? 
 
SI        
 
NO  
 
¿Por  qué? 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 
 
 
 
 
 
186 
 
3. Si los contenidos, unificados con el diseño gráfico  se estructuran adecuadamente, 
¿puede la interactividad de la Multimedia lograr una mejor asimilación de los mismos? 
 
SI        
 
NO  
4. ¿Ha tenido usted la oportunidad de evaluar resultados en la utilización de productos 
multimediales e interactivos, sobre aprendizaje?  
 
SI        
 
NO  
Si respondió SI en la pregunta, conteste las siguientes: 
En su criterio, los resultados de la utilización de estas herramientas puede ser calificado como: 
 Favorable 
 No Favorable 
 
¿Cree usted que si se trabaja en conjunto con un profesional del Idioma Inglés y un profesional 
en el  área de diseño gráfico, sea posible crear un DVD interactivo para aprender Inglés con 
lecciones básicas? 
 SI   
 NO 
 
5. Para que un producto Interactivo pueda ser fácilmente utilizado y entendido que 
parámetros debe manejar. Explique brevemente 
 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 
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6. ¿Cree usted que la presentación de los contenidos influye en la asimilación y 
aprendizaje de los usuarios de un producto interactivo de acuerdo a sus edades? 
 
SI 
 
NO 
 
7. ¿Estaría usted interesado en participar en la creación de un producto interactivo en 
DVD, para aprender inglés en primeras lecciones? 
 
SI 
 
NO 
 
Si marco SI, conteste la siguiente pregunta: 
¿Estaría usted dispuesto a evaluar paulatinamente los contenidos, presentación y esquemas 
del DVD  a presentar para desarrollar un producto óptimo de fácil comprensión?  
 
SI 
 
NO 
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FORMATO DE ENCUESTA PROFESIONAL IDIOMA INGLÉS 
 
ENCUESTA a Profesional Idioma Inglés 
Nombre: 
Profesión: 
Marque según corresponda su respuesta 
1. ¿Cree usted, con su experiencia, que el Idioma Inglés es útil? 
 
SI        
 
NO  
Mencione en qué áreas: 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 
 
 
2. Como maestro en la Enseñanza del Idioma Inglés, ¿ha utilizado productos audibles o 
visuales, o interactivos? 
 
Audibles 
Visuales 
Interactivos 
Otro 
Mencione: 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 
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Si en su respuesta no marco Interactivos conteste las siguientes preguntas:  
En su criterio, los resultados de la utilización de estas herramientas puede ser calificado como: 
 Favorable 
 No Favorable 
 Eficaz 
 Entendible 
 
¿Le interesaría tener como material de apoyo un DVD interactivo para aprender Inglés? 
 SI   
 NO 
 
3. Durante su tiempo como Profesional en la Enseñanza del Idioma Inglés, ¿ha establecido 
técnicas personales, sobre los contenidos que se deben adquirir en los primeros niveles 
del Idioma? 
 
SI 
NO 
 
Explique brevemente sus ideas de un correcto aprendizaje 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 
 
4. ¿Cree usted que la presentación de los contenidos influye en la asimilación y 
aprendizaje de los alumnos de acuerdo a sus edades? 
 
SI 
 
NO 
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Explique brevemente sus ideas 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 
 
5. En sus años de experiencia, y de observación a sus alumnos ¿cuál cree usted es el 
mayor obstáculo en el aprender Inglés? 
 
Desmotivación por poco nivel práctico 
Desmotivación por poco atractivo visual 
Economía 
Tiempo Limitado entre trabajo y Hogar 
Otro 
 
 
 
6. ¿Estaría usted interesado en participar en la creación de un producto interactivo en 
DVD, para aprender inglés en primeros niveles? 
 
SI 
 
NO 
 
Si marco SI, conteste la siguiente pregunta: 
¿Estaría usted dispuesto a evaluar paulatinamente los contenidos, presentación y esquemas 
del DVD  a presentar para desarrollar un producto óptimo de fácil comprensión?  
 
SI 
 
NO 
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FORMATO DE ENCUESTA DISEÑADOR GRÁFICO 
 
ENCUESTA a PROFESIONAL DISEÑO GRAFICO 
Nombre:     Edad: 
Ocupación: 
Marque según corresponda su respuesta 
 
1. En el área de su desempeño, que es más importante: 
 
Presentación 
Contenidos 
Cromática 
Estudio de público 
Todas las anteriores 
 
 
 
2. ¿Cree usted, con su experiencia, que la Diseño Gráfico puede abarcar objetivos 
educativos? 
 
SI        
 
NO  
 
 
Si su respuesta fue SI, conteste : 
Cree usted que  productos audiovisuales e interactivos desarrollados en conjunto con 
presentación y estudio de diseño gráfico pueden solucionar problemas de aprendizaje? 
 
SI        
 
NO  
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3. Ha tenido usted la oportunidad de participar en la creación de productos multimediales 
e interactivos, sobre aprendizaje 
 
SI        
 
NO  
 
Si respondió SI en la pregunta, conteste las siguientes: 
 
En su criterio, los resultados de la utilización de estas herramientas puede ser calificado como: 
 
 Favorable 
 No Favorable 
 
¿Cree usted que si se trabaja en conjunto con un profesional del Idioma Inglés y un profesional 
en el  área de Multimedia, sea posible crear un DVD interactivo para aprender Inglés con 
lecciones básicas? 
 
 SI   
 NO 
 
4. Si los contenidos, unificados con la multimedia  se estructuran adecuadamente, ¿puede 
el diseño grafico  lograr una mejor presentación de los mismos a fin de ser entendidos 
de forma simple? 
 
 
SI        
 
NO  
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5. Para que un producto Interactivo pueda ser fácilmente utilizado y entendido que 
parámetros debe manejar. Explique brevemente desde el punto de vista del diseño 
Gráfico 
 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 
6. ¿Cree usted que el diseño y  presentación de los contenidos, influye en la asimilación y 
aprendizaje de los usuarios de un producto interactivo de acuerdo a sus edades? 
 
SI 
 
NO 
 
7. ¿Estaría usted interesado en participar en la creación de un producto interactivo en 
DVD, para aprender inglés en primeras lecciones? 
 
SI 
 
NO 
 
Si marco SI, conteste la siguiente pregunta: 
¿Estaría usted dispuesto a evaluar paulatinamente los contenidos, presentación y esquemas 
del DVD  a presentar para desarrollar un producto óptimo de fácil comprensión?  
 
SI 
 
NO 
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FORMATO DE ENCUESTA GRUPO TARGET 
 
ENCUESTA a GRUPO TARGET 
Nombre:     Edad: 
Ocupación: 
Marque según corresponda su respuesta 
1. ¿Cree usted, que el Idioma Inglés es útil? 
 
SI        
 
NO  
Si su respuesta fue SI, Conteste: 
En qué áreas lo considera útil 
Educación 
Trabajo 
Hogar 
Desarrollo personal 
Otro 
 
Mencione: 
……………………………………… 
……………………………………… 
2. En alguna ocasión ¿tomo clases del Idioma Inglés fuera de colegio o Universidad? 
 
SI        
 
NO  
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Si su respuesta fue SI, Conteste:(de lo contrario diríjase al a pregunta 6) 
3. Durante su aprendizaje del Idioma Inglés maque cual de los siguientes fueron fuentes 
de apoyo utilizados por los maestros 
 
 
Audibles    
Visuales 
Interactivos 
Otro 
 
 
Mencione: 
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
4. Marque con una X  el número correspondiente, a la escala de 1 a 10 cuanto aprendió 
durante su tiempo de asistir a clases de inglés 
1          No Aprendí Nada 
2          No recuerdo casi nada de lo Estudiado 
3          Recuerdo muy poco de lo Estudiado 
4          Aprendí muy poco 
5          Aprendí  lo suficiente para pasar los niveles 
6          Aprendí un buen vocabulario y entiendo cuando otros hablan inglés  
7          Aprendí lo suficiente para escribir pero no para hablar 
8          Aprendí lo suficiente para mantener una conversación 
9          Aprendí a hablar, y a escribir así como a pronunciar correctamente y conversar en inglés 
10        Aprendí a hablar, escribir y pensar de óptima manera y me defiendo muy bien 
 
 
 
 
5. ¿Los cursos de inglés a los que asistió, cumplieron con sus expectativas? 
 
SI        
 
NO  
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Explique su respuesta¨ 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 
6. Ha tenido usted la oportunidad de utilizar productos multimediales e interactivos, 
sobre aprendizaje 
 
SI        
 
NO  
 
 
7. ¿Le interesaría a usted emplear un producto audiovisual que le permita aprender Inglés 
con lecciones básicas y de forma rápida y simple? 
 
 SI   
 NO 
 
8. Mencione que tipo de elementos  parecen más adecuados para aprender Inglés en 
Casa 
 
Video   
Libros 
CD de audio y Libro de apoyo 
DVD interactivo con imágenes y música 
 
 
9. ¿Cree usted que un DVD muy bien diseñado, evaluado por profesionales del Idioma 
Ingles, Diseño Grafico y desarrollo de Experiencias Interactivas en Multimedia, con una 
muy simple  presentación de los contenidos, con imágenes, fotografías, audios, y total 
control por parte del usuario, sea posible aprender inglés?  
 
SI 
 
NO 
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10. ¿Estaría usted dispuesto a participar en el grupo piloto sin ningún costo económico, de 
un producto interactivo como un DVD, para aprender inglés de manera sencilla y desde 
su hogar? 
 
SI 
 
NO 
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